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Nevahajte!!!
Méozete si predplatit FIFO
ro¢nik 1993!
Nasledujucich 12 ¢isiel za
vvhodnu cenu 288 korun!

Cisla roénika 1993 budete
pravidelne dostavat domov, ak
poslete postovou poukazkou typu
"C" sumu 288 korun na nasu
adresu:

Redakcia FIFO
p.o. box 170
960 01 Zvolen

Do "Spravy pre prijimatela” na
rube poukazky nezabudnite

1 napisat:
Predplatné na FIFO 93

1992

Este stale si moZete predplatif cisla 13 az 23]

Mevahajte a ihned vypisle poukazku, pretoze
£oskoro na vas uf Fifo nemusi zvysit. Mazete si
predplatit vietky éisla rocnika 1992 (1j. 12 aZ 23)
za cenu 220 korun, alebo len klorékolvek z nich.
Cislo 12 roénika 92 je uZ Upine vypredané, preto
ném nan objednaviy neposielajte. Ak ste si ho

predplatili a neprislo vam, presunuli sme vage

peniaze automaticky na dalsie disla.
Peniaze zasielajte postoveu poukazkou typu "C'
a do spravy pre prijimatela uvedte
"FIFO 92"

i~ CNENIE ROCNIk:
991 11k

Vyuite jedinecni prileZitost
ziskaf cisla roénika 1991
za znizenu cenul Kazdé cislo len
za 10 korun! (Gisla 7 a2 11)

Ak mate zaujem o tieto Eisla, staci poslaf
prisiusna sumu postovou poukazkou typu
"C" a do spravy pre prijimatela napisat, ktore
cisla si predplacate.

FIFO 1992

FIFO 1991

M

FiFO o

Samostatna priloha Fifa, ktora
bude vychadzat styri krat rocne
s rozsahom 80 az 100 stran. Pre
predplatitelov Fifa vihodna
cena 140 korun za cely roé¢nik.
Ak nie ste predplatitelom Fifa,
potom pre vas je cena za cely
rocnik 200 koran. Extra Fifo si
mozete predplatit postovou
poukazkou typu "C" na nasej
adrese:

Redakcia FIFO
p.o. box 170
960 01 Zvolen

Do "Spravy pre prijimatela” na rube
_ poukazky nezabudnite napisat:
~ . Predplatné na EXTRA FIFO

s,
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BEZPECNE
ZASIELANIE!!!

Ak mate doma len chabi schranku, niekto vam ju
vykrada alebo neverite podtarom, mddete siu nas
predplatif: .

ZASIELANIE FIFA DOPORUCENE!
Doporufensd zasielanie nasho éasopisu k vam domov
si zaistite, ak nam poélate 13 korun za kaZdé Gislo,
ktoré cheete maf takto dorugené, nasladujlcim
spdsobom:

1. ak si prave predplacate nove Cisla, celkowvd cenu
za Fifo & za bezpatné zasielanie poslite jednou
poukaZkou a na rub do "Spravy pre priimatefa” dopiste
platim podtovné ... korkn. Okrem tejio spravy tu musi byt
uvwedena, ktoré Fifd si predplacate.

2. ak uz mate Fifo predplatené a tito shuzbu sl
choete doplatif, podiite podtovou poukaikou prislugnd
sumu na bezpeéneé zasislanie a do "Spravy pre prijmatela
napékte : platim postovneé.... konin

Od obdrzania tejfto poukaiky vam budeme Fifo
zasialal doporufens a2 kym sa vam toto konto neminie. Pri
kafdej zasielke vam prl adrese uvediems, kolko vam aste
zostdva korin na dalsie diska (napr. D:18 bude znamenat
48 mate este na konte doporudeného zasielama 18 konin)

Ak budeta maf pri adrese nulu, znamend to, Ze o
bolo posledné ¢islo, za kiore ste mali tito shuZbu zaplateny.
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MICROCOMPUTER
CENTER

je nazov predajne redakcie FIFO, v ktorej najdete bohaty
sortiment doméacich mikropoéitacov mnohych znaciek
(COMMODORE AMIGA 500, 500+, 1200, C64,
ATARI ST, DIDAKTIK M, KOMPAKT)
a prislusenstva, joysticky, diskety, boxy na diskety, literatiru,
knihy a éasopisy, originalne prograny ¢eskych slovenskych a
zahraniénych autorov, videohry a mnohé iné...

avd AMOIHLSAS [

1 HOTEL POLANA 5 PLAVAREN
| 2 OBCHODNY DOM PRIOR 6 MOTOTECHNA
' 3 ELEKTROPREDAJNA UNICOM 7 ZELEZNICNA STANICA ZVOLEN MESTO
| 4HOTEL TIP-TOP 'l mmuﬂ rlcnnm_unmn CENTER




SOFT - HARD

tento typ, asi viete preco.

Commodore predstavila nova verziu,
ako by mal podfa ne| vyzeral poéitad
daliej generdcia,

Ak ste si v minulosti ndhodou cheeli
kipit Amigu 4000, museli ste za fiu
zaplatit okolo 3700 doldrov, o vobec nie
j& mélo. Touto cenou by sa A4000 mahla
porovndvaf s takymi poéitadémi, ake su PC
alebo Mac.

Aviak momentéine prichadza “nova
vina”, ktord sa mimo vynikajlcich
viastnosti vyznaduje aj prijatefnou cenou.
Hlavne cena zaraduje tento poéitat do
hlavného pridu tzv. doméacich poéitadov.

Jednd sa o Amigu 1200, ktora bola
prvykrat predstavend na neddvnej
vystave COMDEX v Las Vegas. Medzi
inymi “strojmi” updtala najma cenou - 700
doldrov (pozn.red.: v nasej zasielkove|
sluZbe za 22250.- kordn). Novéa Amiga
1200 nahradzuje typ Amiga 500. Tento
novy typ poskytuje a2 neuveritelne pestri
paletu viastnosti na $tandardnej drovni,
ako aj rozsiahle moZnosti na dalsie
zdokonalenie.

W srdci A1200 sa nachddza cenirdlna
procesorova jednotka Motorola 68020
(CPU). Ja to vynikajici chip a uriite patri
medzi najrychlejsie v siéasnosti, &o
znamena, e sa mbZete 1a3il na skvely
software. Ako iste viete, &im rychlejsie
chip pracuje, tym naraba s viac datami,
&im viac dat, tym lepsi software.

Faktom je, 2o A1200 je dvakrat
silnejgia ako Amiga500. Stardie Amigy
pouivajl chip 68000, ktory je 18-bitovy,
éo znamend, Ze je schopny kaZdym
indtruk&nym cyklom presunil do poitada
16 bitov dat. 32-bitové potitade presund
kakdym cyklom 32 bitov. A ako iste viete,
potitaé potom pracuje omnoho rychlejsia.

AvEak A1200 ma oproti starim typom
aj omnoho lepdiu grafiku. Pévodné Amigy
sa prasldvili hlavne vynikajicou grafikou a
tak kakdy stroj, ktory prekrodi tdto
hranicu, musi byf jednoducho perfektny.
A1200 k tymto “strojom” urite patri.
Starsi typ - Amiga 500 dokazala vytvorit
4098 roznych farieb, ale A1200 ich
dokéle “vykizlif™ niekolkondsobne viac.

I en pred niekolkymi mesiacmi firma

Vitajte do sveta 32-bitovych poéitaéov. Ak ste si kupili prave

ez Jedna sa totiz o najdokonalejsi

domaci poéitaé na suéasnom svetovom trhu! A1200 je

stéast novej generacie pocitacov, pri ktorych sa urobil
vel'ky pokrok vo vyvoji chipov. A prave tieto chipy
zapricinujua vacésiu silu a rychlost pri operaciach.

Commodore

AMIGA 1200

A 1200 zaradujeme k druhej generacii
Commodorov. AGA je srdcom a dudou
novej linie typu Amig. 5 AGA satom
Amiga vytvara paletu s 24-bitovou
tarebnou grafikou. Toto vytvéra viac ako
16 000 000 fariebl Aviak v jednom
momente dokdZe zobrazif "len® 256,000
fariebl Pri pouiti dsmich bitplanov
mdZme zobrazil v normélnom mode 256
farieb, v novom HAMB mdde pri
rovnakom podéte bitplanov méZme
vygeneroval 256,000 farieb.

U A 1200 ale nemdZme hodnolit len
podet farieb, velmi zaujimava je tied
rozlisovacia schopnosf. V tomto smere A
1200 daleko predstihia svojich stariich
*kolegov®, pretode u tychio typov to bolo
len od 320x200 do 640x400, u tohto typu
je to B00x600, 640xB60, 1280x400 alebo
dokonca 1312x512. To znamend, e
graficky sa Amiga 1200 vyrovna
viamocne| Amige 4000.

Okrem 32-bitového procesora v
A1200 najdeme 2MB RAM-ku, BBO kB
floppy disk a vystupny konektor PCMCIA.
(To je taky isty interface, aky méime

zatial ndjst na Amige 600 a COTV. Aviak
v budiicnosti to u bude Standard na
vietkych typoch Amig). Aj operagny
systém je novy, je to AmigaDOS 3.0, ktory
bol predstaveny spolu s A 4000. Pre
daléie zdokonalenie je moZnéd pouZif CPU
konektor, ktory sa nachddza na spodnej
strane A 1200.

(AK nahodou neviete kde, tak je to
tam, kde bol na A 500 priestor pre A512
AAM kartu). Tento konektor sa sklada zo
150 pinového adaptéru, ktory méZe byt
pouZity na rozdirenie RAM-ky, pripojenie
koprocesora, CPU akcslerdtora alebo
dokonca SCSI interfejsu. Jednoducho
povedané, 2 MB AAM-ka sa mAZe roz&irif
aXna 10 MB.

Amiga 1200 tie2 obsahuje vnatorny
IDE hard disk interface. Oproti A 800, A
1200 prichddza s novou Kldvesnicou, na
ktorej je opafl priestor pre numericky blok,
ktory robi A 1200 Sirgiu ako A 600.
Samozrejmosfou j&, 38 sa na fiu da
napojif my§, joystick, vonkajie floppy,
sarial, parallel a video (RGBA, VGA a
SVGA).

Je zaujimavé obzriel sa do doby, ked
svetlo sveta uzrela Amiga 1000 v roku
1985, klora pouZivala procesor TMHz
88000 CPU od firmy Motorola. Tento isty
procesor bol neskdr pouiity v Amige
2000, A 500 a A 600. Ale akonahle sa
zjavila A 1200, hned sa tento procesor
stal zastaralym.

A 1200 obsahuje 14 MHz 68EC020
procesor. V porovnani s takou A 500 je
tento procesor niekolkokrdl rychlejsi.
Vy&iia rychlost je zaloZena na vysse|




frekvencii hodin (14 MHz oproti 7 MHZ)
ale hlavne na Struktdre nového procesara
68020.

Této extra rychlost je viac ne2
vitana, ked pracujete s novymi
grafickymi médmi. Aviak prdca s touto
osam-bitpldnovou grafikou nie je pre
*zelendcov”, moZnosti sa prejavia hlavne
pri aplikdciach ako animdcia, video,
multimadia a samozrejme hry.

Valké softwarové firmy sid notoricky
pomalé vo vyvaji hier pre upine nove
typy poéitaéov. Velmi neradi riskuja,
pretoZe nevedia, ako sa budid predévaf.
A to hlavne, ak nie s0 kompatibilne napr.
s PC. Vyvoj hier je obrovsky biznis, v
ktorom viadne vo svele okolo 10
softwarovych gigantov. Ak je niaktora
firma presvediend, e software pre dany
typ nie je dobrym obchodom,
nepresvedEi ju nik, aby ho vyrdbala. Ale
nie vidy to tak musi byf. Upine iné
starosti budate mat, ak si kipite A1200,
pretoke programov a hier je tofko, e aj
odbornik mé& problém v orientacii.
Kaidym mesiacom si na trhu desiatky

SOFT - HARD

novych hier.

Akurét v tomto obdobi sa velké firmy
presviedtajd, &i naozaj vietky programy
z AS00 “"pasujd™ na A1200. Myslim si
viak, e priaznivel AS00 nebudd dvakrat
nadieni, pretoZe v siéasnosti vznikd cely
rad skvelych programov &pecidlne pre
A1200. Spomeniem len niektoré: Zool,
Putty, Wing Commandar 2, WWF 2,
Civilisation, Lethal Weapon, Cool World
atd. Velmi otakdvanym programom je De
Luxe Paint IV, 3 pomocou ktorého maite
vytvorif tie najneobvyklejsie obrazy.
Faktom je, e vietky tieto programy ul
vyulivajli novi zvukovi a grafickd
techniku, ktord poskytuje A1200, takie
sU v podstatne lepSom prevedeni, ako
podobné hry, ktoré pozname na AS00.
Preto asi nikto nebude prekvapeny, ked
sa dozvie, e za ten pomerne kratky tas
{4-5 masiacov) sa Amiga 1200 stala
najlepiim domacim computerom. Ma 32-
bitovy procesor, ktory pracuje GZasnou
rychlostou s miliénmi farieb. To si kvality,
ktoré by kaZdy rad videl vo svojom
poditaéi.

A £o o tejto novinke na zdver? Je to
bomba, kiord nie je ani

tak draha (to je to hlavné v sitasnosti)
a md Siroké uplatnenie, ktoré som ul
spominal. Faktom je, ¥ Amiga 1200
je cenovo porovnatelna s Amigou 500,
graficky s Amigou 4000 a rychlosfou
operdcil s Amigou 2500. Ti, ktori tieto typy
poznaju, vedia o &om hovorim. ..

Commodore postavil Amigu 500.
Poutil sa, vyvijal, vylepsil a po rokoch
vyvoja postavil skveld Amigu 1200. Ale
tak to ma byf, & nie? Commodore stravil
niekolko rokov nad vyvejoem typu, ktory by
mohel byl aspof tak Uspesny ako dnes uZ
legendédrny typ C-64. Aj ked si nemyslim,
#a z typu A 1200 sa preda aZ 10 000 000
kusov, ako to bolo u C-64, predsa je tento
typ najlepsi prave od déb C-64.

Mo a éo pride dale|? Nechajme sa
prekvapit...

D.C.




UNIOR BOX

1LET ad=5G2228: LET a=123:
bb=22689: LET c=38: GO 3SUB 9

1@ IHK 7 Fﬂll'l'l‘ AT Ba,a;"
Camoval 1™ AT 1"PETER & 1]
% AT 1 ,ﬁ,“ﬂ# l.llI SYSTE

11 IZE USR Gaaez
iz -i@d: GO TO ©
STDRE nmn: FOR F=23296 T
RERAD i POKE F,s5: NEXT
DATA 33.8.9,17.8.64.1.8.24,
&, 281 B

Obrazky sa daju
vykreslit na
obrazovku rézne.
Tu je jedna.z
moznosti.

AKO
VYSITE

Ak sa vam uZ nechce stdle pozeraf na

"klasické" vykreslovanie obrazkov, riadok
po riadku, skiste si napisaf tento program.

Tento efekt méZete poulif vo svajich

programoch na zmazanie predchadzajicej
a efektné vykreslenie druhej obrazovky.

@>REM 1993 FOXAR SOF TUARE
18 PRINT "CakKaj..." - Vladimir Drik -
15 LET SUC=©
280 FOR A=23296 TO 23531: READ ,8,86,34,234,91
: POKE A,B: LET SUC=SUC+B: NEXT 149 TA 225,24,118,229,33,08,79
A ,34,232,91,33,08,89,34,234,91,225
25 IF SUC<>27947 THEN PRINT “C 24,1 a,33,0
huba v datach": ST 1s6 fA 87,34,232,91,33,0,90,3
38 PRINT "Spust magnetnf“nn 4,234,911 ,225,24,86,35,125,197.,6,
ahraj Obrazokt: LOAD ““CODE 4000 S5.503.63.56.41
8,691=2 i6® DATA 258,193,193,58,63, 183,
35 RANDOMIZE USR 23296: PAUSE 58,255,908 ,201, 193,201 ,36, 124,230
,7,192,125,198,
48 RUN 178 DATA 111,124,56,3,214,8,103
18@ DATA 53,0,64,17,64,156,6.8, ,254,33 216,38,64,201,124,37,238
119,205,183 ,91,265,141,91 ,229 192,125,214,32
,17,224,191,25 ‘180 DATH 111,154,56,3,198,8, 103
DATA 2080,255,212,119,91,205 ,254,64,208,38,87,201,213,17.08,1
,91i3 izszézia,zag,aaﬁ.isa,g ;29;32, ﬂ;Ei,ﬂE;ﬂEﬂ
19@5DA 209,201,453 ,201,229,17,
DATA 168,25 ,209,22%,228,195
,91,205,197,91,259,2i3,17.0, 169, ?g.ggaasgﬁagﬁaes e LR N T .
45,589,555 ,56,42 ,229 280 DATA 237,82,237,91,234,91,2
158 DATA 213,17, ni ,25,289,22 5,205,197,91,26,119,209, 225,225,
5,56,16,229,33,0,7 ,232,91,33 2869,195,6,91,0,0,0,0




JUNIOR BOX

LISTUJEME
NA OBRAZOVKE

k mate hru Venom strikes back, tak ste si uréite vEimli
A efekinéd zmazavanie obrazovky. Vypadd to, ako ked
niekto otdda stranku na obrazovke.

MNasledujici program v BASICu vam vytvori strojovy kéd od
adresy 60920 o difke 231 bajtov, ktory tento efekt dokéZe.
Prepiite teda BASIC do vdsho pocitata a spusite prikazom
RUM. Ak je program bezchybne napisany, tak sa za&ne pomaly
tvorif strojovy kéd, V pripade chyby sa vypise &islo chybného
riadku

Po hlaseni DATA BEZ CHYBY napiste SAVE "CLS-EFEKT"
CODE 60920,231 a tym uloZite strojdk na pasku. Teraz uZ stagi
zadaf RANDOMIZE USH 60920 a ostatneé uZ uvidite sami.

Ma zdver by som rad pripomenul, 2e tato rutina je vhodna
pre ierne pozadie (BORDER, PAPER) a svetlé pismo (biela,
iita...). Ostatne, experimeantujte...

- KUBSOFT -

1@ CLEARR 60919

15 LET b=68919

17 LET x=8

20 FOR a=1 TO 261

38 RERD n

48 IF INT (ars9)1%9=a THEN GO TO

45 LET b=b+1

58 POKE b,n: LET x=x+n: NEXT a

68 IF n<»»x THEN GO TO 99995

65 LET »=0: NEXT a

188 DATA 62,808,590 ,222,238,1,144,
238,955

118 DRATA 33,808,858 ,22,24,38,32.,18

s 239

1280 DATA 236,7,49,48,18,119,35,
492

ize pATA 29,32,244,62,31,11,61,

»

148 DATA 252,21,32,233,586,222,2
58,60,1116

158 DATA S50 ,222,238,1,144,238,1
1,61,965

i6@ ‘'pATA 32,252,58,222,238,238,
62,40,1142

178 DATA 2,24,20S,201,35,3,0,24

494
188 DATA 215,24 ,216,24,216,0,0,

DATA ,0,0,0,90,0,0,0,0
DATA @, ,8,8,8,8,8

L

1RV RN RN RN RN ENENENTAT. 3. 1. 1.1 1. 1.

-

SN ES858S

L]
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18*REM Formatowvanie

15 INPUT "“Zadaj meno disku: ";
LINE as$

20 IF ag=" " THEN GO TO 15

22 IF LEN ag$ > 1@ OR LEN ag <«
1 THEN GD TO 15

FOR i=1 TO LEN as$: IF asgii
=I3I'IR§04E OR ag(i TO il)=CHR
TO 1S5

i
"Mechanika (ASB): ";

mg
7 IF LEN mg<>*1 THEN GO TO 2S5
3@ IF CODE mf<{>55 AND CODE m$<
»66 AND CODE m$<>87 AND CODE m$<
*»38 THEN GO TO 2S5
AT ﬂ.ﬂ;"FDﬂHﬁTEmIE:

AT 3,2; "Directory ofF

AT S5,2;"Mechanika :

AT 6.2;"PoCcet seKLtor o
AT 7.2:;"Pocet stop
POKE r 6,84: POKE 7 7,18: LET

: FE‘DRMFIT + +
88>STOP e

= 3 8 = P - B . Ay o & .«

vSetky dopinky a prisilusenstvo

SPECIALIZOWVANY
PREDAJ

SERVIS=S

Predajne v Prievidzi a v Povazskej Bystrici
Ponukovy list zdarma.
Pontkame vi ako 200 poloziek sortimentu,
T Fi i' 3




Nesmrtelnost v hre
RENEGADE 2

Stati sa podpisaf dotabulky rekord-
ného skore viac ako na jeden riadok
a odoslal. Hra sa zdanlivo pokazi,
ale vy pokradujete v hre s nekone-
&nym poétom Zivotov, grafika sa up-
ravi po prejdeni do dal3ej obrazovky.

(gomum |

-Kravarik lvan -

XENON

Zastavte hru stlatenim "BREAK",
potom postlaéajte kldvasy “T°,"1°, *N*
a *Y" a stladte "FIRE". Ziskate tak
nesmriaelnost.

CYBERNOID

Nadefinujte si klavesy ako *Y","X","E"
a's" ...
POWER BOAT SIMULATOR

S *ENTER"-om zastavte hru, potom
stlaéte *5°,"6"°7"."8"."9"."P" a na-
koniec stlatte *ENTER". Maite
nekoneéné Zivoty.

TURBO BOAT SIMULATOR

Zastavie hru a stlatte “T". Postupite
do daigieho levelu.

COMBAT ZONE

Stlaéte soOCasne kldivesy "8°,
"0","BREAK", "ENTER" a *“P".
Stladenim “8” sa vratite do hry, ¢aka
vas milé prekvapenis...

AROLING THUNDER
Mastavte si Sinclair joystick a po-
maly napiste *JIMBO". Podfa potre-
by zmefte ovladanie a oditartujte
hru. Ste nesmrtelny (zatial iba v hre).

HUMAN KILLING MACHINE
W hlavnom menu stladte klavesy “G”
a*0". Podas hry stiadenim “X" sa pre-
suniete do dalgisho levelu,
CABAL

Potas hry napiste “PROLLO",
postipite do daliej obrazovky.

(o |

UPRAVA DRILLERU ZO ZXS 128
NA DIDAKTIK GAMA.

Hra Diller vznikia v roku 1987 a o
rok neskdr k nej vytvoril Frantifek
Fuka hudbu pre AY-3-8912. Tito
hudbu moino viak pofuf len na
Spectre 128k, Stadi len pomerne
jednoducha dpravaa hudbu budete
potut aj na Didaktiku Gama.

Hra sa sklada z tychto blokov (v
zatvorke je diZka):

Driller 128 (Basic 579), drill.scr
{code 6§912), 128 switch (code 145),
Music (code 1940), Code (code
38125) a drill.scr2 (code 6912).
Zavadzaci program testuje, &ije vas
potitat ZXS 128k. Pokial ano, nahra
sa blok Music do ine] paméfove|
strdnky a od&tartuje sa rutina 128
switch, ktora zaisti prehravanie hud-
by.

Uprava hry je vzmene adries,
na ktorych sa prepinaji pamafové
stranky. U ZXS 128 e to adresa
7FFDh, u Didaktiku je 007Fh. Jeteda
potrebnéa;

1. napisaf novy zavddzacl pro-
gram - listing &. 1,

2. opravif rutinu 128 switch. Ru-
tina sa nahrava na adresu 27000 a je
potrebné v nej previest tieto zmeny
napr. cez POKE:
adrasa hodnota  adresa
27057 127 27058
27080 1 27068
27070 0 27067
2709 127 27110
2712 1 27119
27120 0 2mz2

Hotovii rutinu uschovajte SAVE
*dg switch® code 27000,145 a
méZete upravend hru vyskisaf, Tak-
to upraventd hru moZno prevadzko-
val len na Didaktiku Gama, na
astatnych typoch pofitatov vidy
“sivrdne”.

Potas hry zistite, e povodné
zvukové efekly pre ZXS 48k hudbu
rugia, napr. pokial podriite *FIRE"
astale striefate, hudba sa poéutelna
zpomall, Je to tym, ¥e hudba 128k
vyuiiva preruSenie, ktoré pdvodné
zvukové efekty zakazujl - nie je to
tada chyba programu! Hudbu si mdZu
vypolul aj ti, ktori Didaktik Gama
nemajd - staéi ak pouZijd program z
listingu &. 2.

Listing &1

10 BORDER 0: INK 7: PAPEROD:
CLEAR 26999

20 PRINT "DRILLER PRE DIDAK-
TIK GAMA": PRINT #1;IN-
VERSE 1; "T-Trening”

30 POKE 23739,111:PRINT AT 0,0:

LOAD "" SCREENS: LOAD "
CODE

40 OUT 127,1: LOAD "" CODE:
ouT 127,0

50 LOAD "" CODE: LOAD ""
SCREENS

G0LET A$=INKEYS: IF AS=""THEN
GO TO 60

70 IF A$="t" OR A$="T" THEN
POKE 47904,0: POKE 49021,0:
POKE 49022,0: POKE 49424,0:
POKE 48425,0

80 RANDOMIZE USR 27000

Listing & 2

10 LOAD "MUSIC" CODE

20 PRINT "STLAC COKOLVEK
PRE UKONCENIE"

30 RANDOMIZE USR 50468

40 IF CODE INKEYS = 13 THEN
RANDOMIZE USR 50003:
STOP

50 PAUSE 1: GO TO 30

Mie je vylatené, e po pread-
rasovani bloku MUSIC by sa hra
dala upravif tak, aby sa hrala aj na
poditatoch s 48 kB paméfou RAM.

(zomuen |

- R. Raszke -

LEMMINGS KODY

Level 3 - NHLDHBADCRH

Levael 4 - HLDHBINECK

Level 5- LDHBAJLFCT

Level 6 - DHBIJLLGCM

Leval 7 - HEANLLDHCJ

Level 8- BINLLDHICS

Level 9 - BAJHMDHJCU

Leval 10 - IJHMDHBKCN

Level 11 - NHMDHBALCK

Leval 12 - HMDHBINMCT

Leval 13 - MDHBAJLNCM
Level 14 - DHBIJLMOCV
Level 15 - HBANLMDPCS
Leval 16 - BINLMDHQCL
Level 17 - BAJHLFHBDO
Level 18 - ILJHLFHBCDX
Level 19 - NHLFHBADDU
Level 20 - HLFHBINEDN

Level 21 - LFHBAJLFDW

Lavel 22 - FHBIJLLGDP

Level 23 - HBANLLFHDM

Laval 24 - BINLLFHIDV

Level 25 - BAJHMFHJDX

Level 26 - IJHMFHBKDOQ

Level 27 - NHMFHBALDN

Level 28 - HMFHBINMDW

Lavel 29 - MFHBAJLNDP

Level 30 - FHBIULMODY




Level 31 - HBANLMFPDV
Level 32 - BINLMFHQDO
Level 33 - BAJHLDIBEO
Level 34 - lJHLDIBCEX
Level 35 - NHLDIBADEU
Lavel 36 - HLDIBINEEN
Level 37 - LDIBAJLFEW
Level 38 - DIBIJLLGEP
Level 39 - IBANLLODHEM
Level 40 - BINLLDIIEV
Level 41 - BAJHMDIJEX
Level 42 - LJHMDIBKEQ
Lavael 43 - NHMDIBALEN
Level 44 - HMDIBINMEW
Level 45 - MDIBAJLMEP
Level 46 - DIBIJLMOEY

Level 47 - IBANLMDPEY
Level 48 - BINLMDIQEQ
Level 49 - BAJHLFIBFR
Laval 50 - IJHLFIBCFK
Leval 51 - NHLFIBADFX
Level 52 - HLFIBINEFQ
Level 53 - LFIBAJLFFJ
Lavel 54 - FIBLILLGFS
Level 55 - IBANLLFHFP
Level 56 - BINLLFIIFY
Leval 57 - BAJHMFIJFK
Lavel 58 - IJHMFIBKFT
Lavel 59 - NHMFIBALFQ
Laveal 80 - HMFIBINMF.

¢isLo vyvoou
Y SAMICI

PC7 = PEN

PC& = MOVE

PCs = XJY

PC4 = +/v-

PB2 = READY

GND = GND

NEZAPOJENE

PRIPOJENIE XY4150 S D40 K
DIDAKTIKU GAMA.

Majitelia graficke] jednotky
X¥4150 a disketove] jadnotky D40
sa urlite stratli s problémom, ako ku
Game zapojif XY4150 (dalej XY) a
D40 siéasne, ked majl obaja
Siroky konektor. Je nigkolko rieSani:

1. Zapojit XY cez MHBB255A
(ked uZ ho v Game mame, prato
ho nevyulif 7)

2. Prepaojif konekior XY s konek-
torom D40.

3. Napisaf vyrobcovi Gamy do
Skalice, aby Upravu previedol.

4. Kio vie ako eéte ..

Vybral som si prvé riedenie,
ktoré sa mi zda najvyhodnejlie.
Preéao? Poditam s tym, 2e pri XY
nepotrebujem joystick. Druhé
riefenie ma nevyhodu v &astom
havarovani systému, pretoie |e
konektor prefaieny. Potrebovali by
sme eite posilovaé zbernice. Na
skusku som to takto zapojena mal
(bez zosilovata) a vibac to nie ja
ono, vyzera to divne (predstavie si
tie maf konektor D40 dritikmi
prepojeny s konektorom XY)! Tretie
riskenie som nevidel, nemb&iem sa
k nemu vyjadrif. Snad len dodaf:
urob si sam a za par korin. To
vravim pre exlaikov.

Uvodna tedriu mame za sebou,
dajme sa do tohol

1. budeme potrebovaf-konektor
FF;B {3 krytkou, nech to trodku vyz-
ard),

-pévodny kdbel so samicou na
konci

-upraveny ovladaé SUPER-
PLOTT

2. podfia ndkresov a pomocou
textov sa pustite do préacel

A eite k oviadaéu SUPER-
PLOTT:

Verim, e zdatny programator,
ktory sa v strojaku trochu vyzna, si
povodny SUPERPLOTT upravi. A
vy, &0 vdm to nejde, mi napiste a
za dve dvojkorunové znamky + 10
kordn podtovné vam upraveny SU-
PERPLOTT na vasu disketu (kaze-
tu) nahram.

Rada pre majitelov XY.

U XY sa &asto stdva, 2e sa pi-
satko spusti aZ po niekolkych
sakundach {i niekolkych
mindtach). Zavada je v spOsfacom
mechanizme, kde je gumové tesne-
nie, ktoré ¢asto lepi a tym brdni
spusteniu pisatka, kym sa rozhyba,
Pisatko sa najlepiie “rozlepuje”
tymto "programom”:

10 PRINT #4; "pa0,0":GOTO 10
popripade tam eéte vioZte PAUSE
2. Mdie sa to robi2 s perom i bez.
Po &ase to ui nebude potrebné a
mne to funguje doposial bez toho
‘rozlepovania®,

obréazok

-J Fuksa Michal
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CP/M opat na scene!

Uprava pamiti
ZX SPECTRA PRE O0S CP/M

Systém CP/M iste poznd vaésina z vas.
Jeho histdria bola popisana v mnohych
pocitatovych andloch, velmivelfa sao
fiom hovorilo v uZ klasickych éasopisoch
ako Amatérske radio, & Elektronika. Preto
sa nechcem na tomto mieste rozpisovatl o
jeho &innosti, spdsobe prace, usporiadani
pamédte a ostatnych viac-menej
softwérovych zaleditostiach, ale o novom
hardwérovom zapajeni pre implementaciu
CP/M na ZX Spectre.

Vietci dobre viete, Ze nie som prvy a
uréite ani posiedny, ktory sa touto
problematikou zaoberd. UZ na prelome
rokov 1987/88 sa zadala venoval
pozormnos! tomuto systému a jeho
ralizacii na najroziirengjfom domacom
mikropo&itadi. Viytvorilo sa niekolko skupin
& "uvedomeio” mnoZstvo jedincov, ktori sa
podujali poriesif tito nefahkd dlohu.
Uréite najznamejéimi a najdoleitejdimi
58 javia tvorivé skupiny pracujlice pod
nazvami Lecsoft a Sinsoft. Obe podfa
svojho gusta a moZnosti vytvorili svoje
zapojenie na Gpravu ZX Spectra pre CP/
M

Obe zapojenia majd svoje vwhody aj
neduhy.

Sinsoft; - strankuje pamat na
nestandardnom porte

- pri pouiti Standardnych periférii
vznikaju v systéme casté kolizie

+ ma otvorenejSiu Struktiru

Lecsoft: + strankuje pamal na
itandardnom porte (ako ZXS 128k)

+ pri &innosti peritérii nevznikajl 2iadne
problémy

- systém je uzavrete|si.

Obe zapojenia viak navyse majd
jednu spoloéni nevyhodu. Prioboch
verziach e totiz treba menif pévodné
paméte 4532 za paméte 4164 resp.
41256. Co to obnasa? “Malickost”.
Vypdjkoval 81O so 16 pinmi (spolu 128
pinov) pomocou odsavatky a zapéajkoval
nové Cipy alebo pétice.

Kedle som &ovek na pracu lenivy, ale
inak voelku tvorivy, zadal som uvaZoval
ako si pomdct a pritom sa nenarobif a
neustvafl k infarktu.

Ako som tak rozmyslal, ani som si
neuvedomil, 2e v ruke Sosi Imolim. Bol to
polystyrén zabaleny v alobale. V fiom boli
zaborené noZitky jedného zaujimavého
obvodu. Svietil na fom napis OKI
M51257 (pre tych, ktorym to vébec nié
nehovori, vedzte teda, Je sa jednd o pamafl
32kx8 na jednom &ipe rozdirent aj pod
oznagenim M 62258). Tito zaujimavid
sudiastku som prednedavnom kupil za
vaimi vyhodnu cenu, aZ som trochu

pochyboval o jej nezavadnaosti. Ale ako
som sa spamatal, ndpad bol tu. Nado
vyberal staré 32k paméte, ked mdiu aj
nadalej dobre posiiZif. Rad3ej tosi pridam
a uvidim. Zacal som rataf: 32k dynamickej
RAMEKy ... + 32k staticke] RAMky, to je
predsa dokopy 64k RAMky, teda dost na
to, aby mohlo na Spectre behal CP/Mko.
Ltekal som sa zveril 50 svojim napadom
skusenejiim. A tak sa zacala rodil
schéma. Prvd jej podoba, pri ktorej mi
vydatne pomdhal L. Jombik (neda mi
spomenul ho, medzi nami s tou pomocou
to bolo trochu naopak, ti schemu v
podstate navrhoval sam a ja somdo
toho kecal), bola v podstate
nepouZitelna. Neboli v nej totiZ oetrena
niektoré kombinacie stavov, a preto nutne
musela nasledovaf druha verzia.

Ti som uf navrhol sam. Zadal som
totiz od zakladu a to bolo spavne. Schemu
som zopdr (1000) krat prekontroloval a
zistil som, Ze by mala byt normalne
prevadzkyschopna. Podujal som sa teda
na jej realizéciu a méZem vam povedal, Ze
behala na prve zapojenie ako hodinky, (no
na Gplne prvé nie, pretoZe som _OE
pripojil na OV a myslel som si, Ze jetov
poriadku. Zomylu ma vyviedlo divné
spravanie borderu po zapojeni. Vyvodil
som zdver, e RAMka sa pletie do [JO
operacil. Nemylil som sa. Stadilo teda
zapojif _OE na _MREQ a bolo to O.K. Ono
totiZ ULA nerobi Gpiné dekddovanie
ROMky). Tolko struéne k historii vzniku
zapojenia.

POPIS FUNKCIE ZAPOJENIA

Register 102 je vyberany rovnako ako v
zapojeni podfa ARA 9/88. Teda pri
_JORQ=0; _AD=0a_WR=0 - na porte
FDh.

Bitom 7 (ako je uZ zvykom) zapiname
mad CP{M.

Nafo sl viak do registra zavedens
bity D1 a DO? SldZia na obsluhu tzv.
MODE2 (dalej uz len M2). Co nam tento
mod poskytuje? |ste viete, 2e v Spectre je
na adresach 0 af 16383 vyselekiovana
pamaf ROM. V tej je uloZeny cely OS
Specira a nemoZno ho menif. Na ZX
vznikli aj nové operatné systémy. Tie
sa do neho nasekavali prostrednictvom
EPROMiek. Takéto riefenie ma jednu
nevyhodu. Ak zoZenieme noviiu verziu
toho-ktorého OS, musime EPROMEku
pracne mazaf a znovu naprogramovar.

Pri mojom zapojeni je to podstatne
jednoduchéie. Po zapnuti Spectra si do
62256 zapiSete obsah zmenenej ROMky a

a do jeho vypnutia ju budete maf k
dispozicii, Presnejiie moZete do paméti
zapisaf obsah dvoch rdznych zmenenych
ROM. Napr. LEC+IS0, al.ISO+SPEED
apd. Jednoduchym sp&sobom (out
FDh,02h resp. FDh,03) si mbZeme vybrat
aktudine potadovany OS.

Cely spdsob pochopite podfa obr. £.1.
Takie malé zhmutia:

QUT FDh,bin 13300000% - zapne CPfM.
Ako vidite na hodnote bitov D1 a
DO nezale?i, takfe sa nemusite
obavaf, Ze by sa aktivoval
M2 viedy, ked ho nepotrebujete.

OUT FDh,bin 0X300K10 - zapnutie
MODE 2 a pristrankovanie prvej
polovice RAM namiesto ROM.

OUT FDh,bin 0X0003(X11 - zapnutie M2 a
pristrankovanie druhej polovice
RAM do spodnych 16k.

OUT FDh,bin 00000000 - vypina vietky
pridané zazraky.

Vsimnite si este na scheéme prepinac
BLOK. Ten funguje tak, ako v zapojen|
podlia AR 9/8B. Ak je zopnuty, potitad sa
chova ako bez Gpravy. Je nutné ho zopnuf
pri vietkych hrach, ktoré majl 128k
hudbu,

REALIZACIA ZAPOJENIA
Siciastky osadime na kosok univerzalne

dosky (kto ma vela volného &asu, méie sl
navrhnif dosku s ploSnymi spojmi).

| Zapojenie riadne skontrolujeme. Vstupné

signdly zapojime bud zo zbernice
systém. konektoru, alebo priamo od
procesora.

Pamaf 62256 nastoknema na ROMku o
20 stupfov chneme vyvody &, 1,20, 22,27
(signdly A14,_CS, OE, _Rf_W resp. _WE)-
viz obr. 2. Ostatné piny zapdjkujeme na
piny ROMky. Ohnuté vyvody 62256
zavedieme do pridanej dostitky podfa
schémy.

Ak mame ROMKu v pétici, tak po
nasadeni kombinacie RAM/ROM opat do
pétice, budeme niteni trochu vytvarovat
chladi¢ pre 10 7805 tak, aby vzdialenosf od
RAM bola min. 3mm. Najlep&ie je daf
medzi chladié a 101 maly kdsok
obojstranného plo3ného spoja. Dalej
musime prerusil pdvodny signal _ROMCS.
Ak mame ROMku v pétici, stadi vyhndf pin
20 o 45 stupfov. V opaénom pripade .

| prerudime plo3ny spoj. A navyvod _CS

ROMky zapojime signél _CSrom.

A teraz pozor] Signal A15+*zavedieme
iba(l) do ULY a na zbernicu. Do ULY2
resp. selektovacich obvodov pre 4532
zapojime A1Scpu. To je najvacsi rozdiel
oproti zapojeniu z AR 9/88. My totiZ
pouivame stard sadu paméati v
nezmenensj podobe. Prato bude
vyberana upine normalne, ako v
neupravenom Spectre. Vhodné miesta pre
Upravu A15 sd naznatené na obr. 2.

OZIVENIE A SPREVADZKOVANIE

Vietky signdly pospajame podla schémy.
Vietko dékladne skontrolujeme a mbZeme
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zacat s oZivovanim. :
Pripojime pocitaé na napétie. Mala
by prebehnif normalna inicializacia. Ak

sa tak nestane, skuste stlacit RESET. Ked'

ani to nepomdze, prepnite spinat¢ BLOK. a
opét stlacte RESET. Ak dokonca ani teraz
neprebehne spravna inicializécia, pocita¢
odpojte a znova vSetko dékladne
prekontrolujte.

Ti Uspesnej$i sa uz teraz mozu tesit z
fungujiceho zapojenia. Ale ako sa hovori
“Nekrié hop, kym ti nepreskoé&f”.

Takze k tomu, aby nam preskocilo,
budeme musiet vyskusat, &i sa 102 sprava
tak, ako ma. Na to sta¢i urobit OUT
253,128. Ked' sa vam Spectrum zasekne,
je to neklamny dékaz funkénosti. Ked'
sa tak nestane, skuste vypnut BLOK. Teraz
opat natukajte OUT...

Ak je vSetko v poriadku, mozete
odskusat funkénost M2. Zozerite si obsah
nejakej inej ROM napr. na skii$ku Didaktik
Gama al. M. Kto nema takito moznost,
nech si upravi obsah Spectrovskej ROMky
napr. zmenou Uvodného hlasenia.

Ak je vetko pripravené a obsah
zmenenej ROMky mame v paméati od
adresy 40000, napiSeme tento kratky
assemblerovsky program:

org 35000 ; musi byt viac ako
32767

Id a,128 -

out (253),a ; zapne CP/M

Id hl,40000 ; zo 40000

Id de,0 - na 0 (tu mdze byt aj
16384) 2

Id bc,16384 ;0 dizke 16384
Idir ; presun blok

Id a2 ; (tu bude potom 3)
out (253),a ; zapni MODE 2,
stranku 1

ip 0 : sko€ na zaciatok

Po presunuti RAND USR 35000 by sa
nam mala aktivovat upravena ROMka. Ak
je vietko v poriadku, mézeme si podat
ruku a zagratulovat si. V tomto okamihu
ste totiz svoje staré Spectrum vymenili
za super pocita¢ buducnosti (ale to
hadam nie!). V kazdom pripade jeho
uzitkova hodnota vzrastla tak o0 235,67% .
Drobna prosbicka na zaver. Ak sa vam
nahodou z dihej chvile podari navrhnit
nejaku vhodnu dosku pre moje zapojenie,
poslite ju prosim do redakcie. Uverejnime
ju-ako dodatok k tomuto Elanku.

(ikonsoft)
Imrich Konkol

Do-7 e
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Obr 1: Mapy pamaéti
a) neupraveneé ZXS
b) po aktivovani CP/M
c) po aktivovani MODE 2 Al4
o i e Zapojit A15’
(-] o0
o o

Obr. 2: Mechanicka konstrukcia

Obr.3 Miesta prerusenia A15 (plati pre ISSUE 6- plus)
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device (dyvais) - zafizeni
Zafizeni obecn&. IjO
device - vstupnéfvystupni
zafizeni. Napf. tiskdarna,
magneatofon, kldvesnice apod.

delete (dylit) - krtnout
Oznateni funkéni klavesy
pro vymazani znaku.

disk

Zéklad slova pro
odvozeniny floppy disk, RAM
disk, hard disk, EPROM disk
apod. Plvodné vzniklo z
floppy disk (pruZny disk),
ktery slouli jake rychla
externi (vnéjsi) pameat
potitate, Pozdéji se slovo
disk pouivd ve vyznamu
rychlé vnéjii paméti, pfestoe
jiz postrada kruhowvy tvar
disku. RAM disk je rychla
vn&|si paméf slotena z pamati
RAM, EPROM disk pak z
paméti EPROM apod.
UZivatel komunikuje s diskem
prostfednictvim adresafe. V
ném jsou umistény informace
o jménech jednotlivych
souborll (programech a dat),
jejich délce a umisténi na
disku.

disketa srovngj floppy disk
Kotoudek s magnetickou
vrstvou v ochranném
pouzdfe, ktery je urleny pro
zaznam dat. Data se
zarnamendavaji a élou pomoci
floppy diskové mechaniky.
Diskety se rozliduji podie
priméru na 3.5°, 5.25', 8".
Existuji viak jestéd jiné meéna
rozéifené formaty. Podle
kvality magnetické vrstvy a
typu floppy diskové
mechaniky, kilerd provadi
zaznam, Ize na disketu
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umistit 170 kB ai 1.44 MB
dat. Profesiondini poéitade
pouivaji pro zdznam dat
pfavainé disket.

display (dysplei)

Zafizeni pro viditelné
zobrazeni informaci na
optoelektronickém principu
(zpravidla vakuova
elektronka).

Display file (fajl) - fada,
soubor

Cast paméti Video RAM
diouhd 6144 B (byte), kterd
sloudl pro uchovani
obrazové informace. Obraz
s skldda z bodd (pixeld),

| ktery je bud aktivni (hodnota

0}, nebo neaktivni rozsviceny
(hodnota 1). Pro vyjadfeni
zda bod sviti & nikoliv (0, 1)
potfebujeme informaci 1 bit.
Pro osm bodd je to 1 byte.
Display file obsahuje 256 x
192 bodl, tedy (256 x 192)/8 =
6144 byte.

DOS (Disk Operating
System)

Zkratka pro diskovy
operatni systém obecné.

| Mezi DOS patfi napi. CP/M,

ISIS Il, MS DOS, MP/M, CP/
M-86, UNIX, XENIX.

dot matrix printer
Maticova tiskarna.
Tiskdrna jeji¥ tiskaci hlava
ma jehlitky prostorové
uspoféddany do matice bodd.
Obvykle myva 7-24 jehlitek,

| double density (dabl

denzity) - dvojitd hustota
Oznateni hustoty zaznamu

| dat na disketach.

double precision (dabl
preciin) - dvojita pfesnost

Oznadeni pro
dvojnasobnou pfesnost &isel
nel je obvykla (REAL).
Pouiiva se dvojnasobny podet
bytd pro zdznam &isla.

double sided (dabl saidyd)
- dvoustranny

Oznadeni oboustrannych
disket (pro zédznam z obou

| stran).

drive (draiv)
Oznageni pro floppy

| diskovou mechaniku (floppy

disk drive).

| dropout (dropaut)

Ztrata informace

| zplsobend vypadkem,

chybou. Na magnetofonovém
pasku se takio oznaluje

| misto, kde je nekvalitni

magneticka vrstva, kterd
neni schopna nést informaci,

dvojkova soustava,
dvojkova Eiselna soustava
Ciselna soustava o
zakladu 2. Koeficienty
jednotlivych Fadd mohou
nabyval pouze hodnot 0 a 1.

| dvoustavovy

Majici dva stavy.
Dvoustavovy signdl - signal,
ktery nabyva dvou riznych
hodnot (0,1; H.L;
zapnuto,vypnuta).

edit, editovat, editace
Proces modifikace
{zmény) dat, nebo programu.

EPROM (Erasable
Programmable Read Only
Memory) srovnej RAM, ROM

Pamét’ svymi viastnostmi
podobna paméti ROM. Rozdil
ja v tom, e ji lze dodatecné
naprogramovat a v pfipadé
potfeby opét vymazat
(nejéastdji UV zafenim).
Programovani nového obsahu
paméti se provadi ve
specidlnich pfipravecich
(programéatorech paméti).

| Didaktik 90 mé& pamét'
EPROM o velikosti 16 kB. Je v
ni umistén interprat jaryka
BASIC.

epromka
Slangové oznadéeni pro
pamét EPROM.

error
Chyba, odchylka, porucha.

escape (iskaip) - uniknout,
utaci

Zvlastni povel (1éi
oznadteni pfislusné klavesy)
pro ndavrat do povelové
drovné, nebo do operaéniho
systému z pravé béZiciho
programu.

eurckarta
Slangovy vyraz. Oznadeni
pro tistény spoj s rozméry
normalizovaného evropského
formédtu. Maly evropsky
format (mald eurokarta) ma
rozméry 100 x 160 mm. Na
| jednom, nebo obou kratiich
| strandch byvd opatfena
| konektory (obvykle pfimy,
| nebo FRB). Poulivéd se pro
fadu konstrukci, kterd jsou
sestaveny z jednotlivych
| moduld.

execute (eksikjit) - provést,
| vykonat, spustit program

failure (teilj) - nezdar,
| porucha, vywpadek

false (fais) - nepravdivy
fault (féit) - porucha, zdvada
field (tid) - pole, oblast

file (fail) - soubor

Ucelend soustava dat
(program), kterd ma svoji
strukturu.

fili ¢tity - plnit
Pinit obecné. Zapinit
pameéf uréitymi daty, vypinit
| obrazek néjakou strukturou
(napf. rastram, zatarnit
i apod.).

Pokratovan! v nasledujicim &isle




Telefon do redakcie je hluchy!

Od zafiatku decembra sme sa opéf s
celou redakciou stahovali do novych -
vAdsich priestorov, v kiorych sanam
podarilo otvorif viastni predajiu s
bohatym sortimentom mikropoé&itatov a

prisiusenstva. BohuZial toto sfa-hovanie B

zrajme prekvapilo Spoje, ktoré u treti
mesiac nie su v stave nam preloif nasu
bywvall linku. Technickd operacia, kiora
technikovi trvd desal minit, si v
rokraticke| maginérii Spo-jov vyiiada
nejaky ¢as. Tymio nds viak vibec
neprakvapili. Monopol nemé&ie fungovat
inak,

Co je viak hordie, ako sme sa
dozvedeli od vas citalelov, telefdn po
odpmi vyzvafia a vyzvana. Prinasom
tele nik nesedi, pretoZe zvoni bohvie
kde (kieZby Sétovi Spojov rovno do ucha,
aby sa konaéne zobudil).

s

Export-Import Manager
neformatuje diskety pre PCI!

Niekolkymi &itatemi sme boll upozor-
neni na nespravne ddaje pri informa-
cidch o programe Exporn-import Mana-
ger. Podla uverajného popisu by mal
tento program umoZnioval formatovanie
disiuel p&up&m&ny systém MS-DOS

bohuZial nerobi. Rozhor-Geni
t‘.tlatelm ktori si tento program zakupili,
sU v prave! Skutoéne program nerobi to,
o by podfa popisu mal.

Mie je to viak nada chyba, ako si
niektori nespravne myslia. Informécia
bola totiz uverejnena ako plateny
inzerat ﬂrl‘:z“:erpetum ktora je
vyrobcom programu! Neslo o
Ziadnu nasu redakénl recenziu alebo
popls, ale o normélny inzerdt (o éom
svedci aj titulok cele| strany), kde za
uverejnend informacie rudi sam inzerent.

Firmu Perpetum sme poZiadali o
vyjadrenie k tomuto problému, ani po
mesiaci ndm v3ak napriek urgencil
neprisla odpoved. Aj to je odpoved.

“jp-

Tip-Trik

Ak vam robia problémy niektoré hry s
ﬂmhra\ranyrm levelmi, skiste tito fintu.

ahrajte siiba hiavitku bloku, ktory od
vds program poZaduje a potom uZ len

blok dét (bez hlavitky) levelu, do ktorého [

sa chcete dostal. Mam to osobne
odskisané na hrach Lemmings a
Midnight Resistance.

Aeste niefo, pred Casom som si kdpil
kazetu SONY HF 90. Ako som sa neskdr

| dozvedel, nebola to kazeta SONY, ale
| neznackovd kazeta snalepenym Stitkom
0| SONY. Takdto kazeta niéihlavu a nemd

vyrobné &islo nélepky & ma bledsiu
pasku ako znatkova. Preto pozor na

kazety.
Mrva Michal

Rada majitefom grafickych
jednotiek XY

"9 Na nas trh sa pred neddvnom dostali

keramické perd, ktoré si ziskali velkd
oblubu uspotrebitefov. Hribka stopy pera
je len 0,5 mm. Je to akési fixka do pera.

olo pero si mbiu u&u\rlf majitelia
grafickych jednotiek XY, Do plzdra, ktoré
je sutasfou jednotky, dame keramické
pero, dole ho oblepime lepiacou paskou
tak, aby pero dobre drialo v plzdre.

1 Vysledok je velmi dobry. Pero je vhodné
1 poulif na pisanie textu a nie na tlac
obrazkov.

DUDOSOFT

R-TYPE po rokoch

Distribuénd firma tohto programu -
Electric Dream sa ospravedifiuje
vietkym majitelom kaziet s rmm
programom za chybu v nahravke, ktora
spdsobila, 2a 7. a B. diel st zhodné. Tito
chybu mala len prva séria nahravok,
ostatné s0 v Gplnom poriadku. BohuZial
prave z lej prvej série sa u nas rozsirilo
vdaka pirdtom nafierno najviac kdpii,
preto vailina hrafov 8. diel zatial
nevidela a zrejme ani neuvidi.

-Hellsoft-

BBS pre Sharp MZ-800
U2 dihsi éas pdsobiv Deéine distribuéna

H firma BBS Distributor softvare, ktord

zobrala na seba nefahkd dlohu B
distriblcie programov pre poéitate B
Sharp, ktoré istého &asu patrill u nds |
medzi pomerne rozéirens.

Svoj tovar firma ponuka v kvalitne
spracovanom katalogu, v ktorého Siestom
volume nachadzame napr. programy:
Impossaball, FX-Sound 4, Army .,
Silkworm, Robocop, Operation =
Thunderbolt, Sai Combat, Laser Squad. |
Takie majitelia Sharpov trpiaci
nedostatkom nového softvéru samajina
Co tedil teSil.

.I'p.

Klame éasopis FIFO
svojich ¢itatelov?

C'rasnpls BIT uverejnil vo svojom
novembrovom gisle (11/92) pod tymto
velkym titulkom obvinenie, v ktorom
nas doslova vyhlasil za klamarow.
Redaktor pisuci pod znaékou -yves-
odpovedal na otazku jedného &itatela
ohfadom existencie hry Wrestlemania
na 48 kB Spectrum takto: “WWF
Wrestlemania na ZX Spectrum 48 kB
neexistuje. Ak FIFO tvrdi nieto ingé, tak
potom je to oby&ajna lo2.” Tenlo redaktor
nds v rozpore s novindrskou etikou
hrubo a nepodioZene obvinil z klamstva,
bez toho aby siéo len overil, & sme niedo
také skutone uverejnili. Velky titulok
dodal &lanku patriénu prichuf a senzacia
je na svete. Pravdou je, e FIFO vo
svojom &isle 13 uviedlo o tejto hre
nasledovné:

“Wrestlemaniu opaf ponuka OCEAN
a jej premiéra bola na anflicmm
vianoénom trhu 1991, A zda sa, #e bude
k dumrﬂu;dm'ra pre 48 K S|:|nen-':tr1.|:15 3

ymito adpovedame niektorym n

Citatefom, ktori sa nds pytali, prefo sme
na ostri kritiku v Bite zatial nereagovali.
Pred naSimi gitatelmi mame &isté
svedomie, snaZime sa vidy
uverejfiované informécie overoval, pokial

| je to moZné. Nasi redaktori predéitaju

mnoho zahraniénych E&asopisov, kym
pripravia &ldnok pre vds a neraz sa
osobne kontaktuji so zahraniénymi
firmami resp. redakciami zahraniénych

Tento amoralny dlok na nasu testl zo
strany Gasopisu Bit (doteraz nami
"l povalovaného za partnersky) viak

{ nemoZno nechaf bez povéimnutia, a jeho
vydavatel sa bude musief za uverejnend
informdcie v plne] miere zodpovedaf.
Jasné, Ze nielen moréine.

ip-




SUPER SEYMOUR
SAVES THE PLANET

a sympaticka postavicka firmy CODE
MASTERS - SEYMOUR, jsem se ul
kratce zminil v 15-tém Eisle FIFA. Poprvé
jste s nim mohli setkat v rozsahlé adventufe
SEYMOUR AT THE MOVIES. Nyni SEY-
MOUR opustil filmova studia a vénuje se
ekologii, &ili ochrané Zivotniho prostiedi. Na
Zemi se totiz objevili nesympatiéti MUTATO
HEADS, kteli ji zamotuji $pinou, rdznymi
odpadky a dokonce radioaktivnim odpadem
ze svych tovarem. Na to se oviem SEY-
MOUR jen tak nedinnd nemdie divat!
Sehnal si sluSivy dlouhy plast (asi vidél
BATMANA), na hlavu sl uvazal éernou mas-
ku a vyrazil do boje!
Hra SUPER SEYMOUR SAVES THE

o této hie, v nik podruhé vystupuje nova

POMER B SCOME DEEODODE LI BETME 08
(1] 1]

PLANET (Seymour zachrafnuje planetu),
kterou pro CODE MASTERS programovala
programatorskd skupina BIG RED, neni nic
nového - ti, ktefi maji Spectra jiz vice let, si
jisté vzpomenou na velmi oblibanou hru
BOMB JACK firmy ELITE. SUPER SEY-
MOUR neni nic jineého, néZ nova varianta
této hry, obsazena novym hrdinou. Pokud
vas tedy SUPER SEYMOUR zaujme,
sekefite si i hru BOMB JACK]!

PRINCIP HRY - SBIRANI SUDU
Princip je jednoduchy. Akce hry se
odehrava vidy na jedné obrazovee, odpada
tedy scrolling a daldi komplikace, Pozadi ke
hie tvofi voelke nepfilis atraktivni stinovany
obrazek s palmou a jezeram v dali a v
popfedi je pak na obrazovce rozmisténo
nékolik plodin, po nich SEYMOUR mize
chodit, odraZzet se atd. Dale pak jsou na
obrazovce rozmistény sudy a kanistry, v
nichi MUTATO HEADS skiaduji nebez-

petné a Skodlivé odpadni
latky (nékdy je misto sudu
jen jakasi vrtulka). Tylo
sudy jsou samoziejme hlav-
nim cilem SEYMOURA

musi je znidit! Stadi jen pfes né
jen prejit a je tol Viimnéte si viak, e

vZdy néktery sud blika. S timto blikanim
pak jesté souvisi svétla stupnice
MUTACOUNT v dolni ¢asti obrazovky,
kterd se rychle zmensuje. Pokud nic
nepodniknete (neseberate blikajici sud), tak
v okamiiku, kdy stupnice MUTACOQUNT
dosahne nuly, blikajici sud exploduje a
zamofi okoli. Tim viak taky pfijdete o body,
protoZe za kaidy blikajici sud, ktery
SEYMOUR spravné sebere, dostane 600
bodd. Po jeho se-
brani zac¢ne blikat
dalsi atd. Vétiinou
jsou sudy sefezeny
tak, Ze blikaji po-
stupné v celych fa-
dach, takie Casto
stadiskodit na blika-
jici sudy shora, nebo
vyskokem zdola a
dostanete celou fa-
du 600 bodovych
prémii. Samoziaj
mé, e viak Ize
sbirat sudy i neblika-
jici, SEYMOUR

viak zané dostane
“jen* 350 bodd. Po-
kud se vam zpocat-
ku hry bude zdat, e
SEYMOUR nemuZe
“doskodit” na nej-
vy S&i

fadu sudd,

musite zvolit jiny
postup. Pro vysoky
skok musite nejdfive
stladit tlagitko pro
smér nahoru, driata
pak tlagitko pro
vyskok. Cela akce
gseshirdni sudl a
znideni viech
MUTATO HEADS
musi byt v kaidém
levelu hry ukonéena

za 90 sekund,
Ukazatel casu
(TIME) je umistén na
obrazovce vpravo
dole.
PROTIVNICI
SEYMOURA

Sebrani sudu by
bylo celkem snadné,

HEADS
Je Jich mnoho druhd,
ligicich se vzhledem - néktefi
vypadaji jako hamburger, jini
|ako vypasenl éerti, dalil maji
pasove podvozky (1), jini vypadaji
jaka horkovzdusny baldn, koule s ofima a
velikymi zuby, nebo jako maly vriulnigek,
ptaci atd. Polatuji po celé obrazovee a kaidy
dotyk s nimi zboku, nebo zespodu je pro
SEYMOURA smrielny. Ale nebojte se,
SEYMOUR vi, jak na né! Pokud budete jeho
lety vzduchem Fidit spravné a sko&ite
MUTATO HEADS pfimo shora na hlavu,
srazite je v letu dold a miZete je pak dvéma
daliimi skoky na hilavu rozilapat a zadupat
do zemé! Ale pozor! Pokud je nezaglapete
dikladn&, po chvili se ze zbylé placky zase
zregeneruji a budou fadit na obrazovee
znovul Zda se viichni MUTATO HEADS daiji
rozilapat, to vam neprozradim. ¥V osméam
levelu se auwtofi Inspirovall trochu hrou
PANG - pohybuji se tu velké koule, kieré se
po rozdreeni déli stale na mensi kuliky,
smrteiné pro SEYMOURA.

PREMIOVE IKONY

Odménou za zniteni MUTATO HEADS
je prémiova ikona, kterd se objevi na misté
zadlapaného protivnika. Tyto ikony maji
vétdinou formu pismene a katda z nich
miZe SEYMOUROVI vylepsit jeho schop-
nosti. Po jejich sebrédni se kaZdé ikona objevi
dole vleve na obrazovce a je tam po celou




dobu jeji G&innosti. Pokud se vam napfiklad zdd, Ze SEYMOUR
nebé&ha moe rychle, stadi sebrat ikonu s pismenem R a razem se gily
SEYMOUR rozb&hne po obrazovee mnohem sviZnéjil Zrovna tak
vyskok SEYMOURA do vy3ky by zpodatku maohl byt vy33i, ale pokud
po zaslapani MUTATO HEADS najdete ikonu s pismenem L, stadi
jeden stisk tlacitka a SEYMOUR paradnim skokem vyleti aZ na horni
okraj obrazovky! Mate-li malo Zivotl (zaginate se 8), stadi si vybojovat
ikonu s pismenem X a po jejim sebrani vam pfibude jeden Zivot! Dalim
z vas se zase mide zdat, Ze pouhé skakani na hlavu je malo a mnohdy
se pfi velkém mnoZstvi protivniki nelze dostat do vyhodné pozice pro
skok, chiglo by 1o né&jakou daldi zbran pro SEYMOURA... Prot ne?
Budete mit i zbraf, pokud seberete ikonu s pismenem S. Po jejim
sebrani mife SEYMOUR stiskem volitelného tlagitka SPIT (voli se
na zaddtku hry) plivat ochromujici slinu, nebo vystielovat vriulky, ktere
na éas ochromi a znehybni jeho protivniky. Pak uZ neni problém se k
nim pfibliZit a zaslapat je do zemé! To vSak nejsou viechny ikony, 5
nimiz se ve hfe setkate - ja5td je tu napfiklad pismeno B, nebo ?
(otaznik) a moZnd i daldi. Co znamenaji, jisté radi zjistite sami.

SUPER SEYMOUR 128

Verze hry pro 128 kB stroje se na prvy poslech a pohled ligi zvuky
a hudbou pro AY a zajimavéisi gralikou - kaZdy level ma jiné pozadi
na obrazovee, které je rovnéZ detailngji vykreslené, nel to pozadi,
kieré ma verze 48 kB.

PAR SLOV NA ZAVER

VEichni siasi v&imli, 2e novych her pro 48 kB Spectrum a Didaktiky
pozvolna, ale [istd ponékud ubyva. Ned4a se nic délal, éra Spectra v
Anglii se zvoina bli2i ke konci a tak musime byt autorim vd&éni za
kaZdou podafenou hru. Rozhodn& k nim patfi i SUPER SEYMOUR.
Meni to sice 24dna novd myilenka (BOMB JACK), ale hra se hraje
dobfe a kromé& (podle mne) jednotvdrného a stdle stejného pozadi v
podstaté nemd vaZnéjsi nedostatky. Animace SEYMOURA a viech
MUTATO HEADS je na vysoké Grovni a pohyb viech postavifek je za
viach okolnosti veimi
plynuly a nevykazuje
vad. Postavitka
SEYMOURA
sameaho je sympatic-
ka uZ sama o s0bé,
zde mu pfibyl diouhy
plasf a maska a za
letu & svyma rozta-
fenyma  rukama,
kdyZ2 mu mohulng
viaje jeho plast, pd-
sobi velmi dobfe.
Myslim, Ze hra se
vam bude libit a radi
u ni stravite néjaky
cas.

SEYMOUR OPET
VYRAZIL DO SVETA!




Je to typicka akéni “plat-
form game” - ploSinova
skakaci hra, naroéna
hlavné na postfeh a rychlé
reakce.

romotiuk z pravéku,
H zvany BIG NOSE je dal8i

novd postavitka, ktera se

latos objevuje v hrach
firmy CODE MASTERS. Nas
novy hrdina byl néjakym
zazrakem, &i posunem Gasové
bariéry pfenesen ze své dobfe
vyhfaté jeskyné v pravéku do
Sileného shonu a bldzince v
dnednim NEW YORKU

1UP 22009808 LOe1 HI

dvacatého stoletil Ona
tajemna sila viak spolu
s BIG NOSEm piemisti-
la i nékolik zvifat - ka-

maradd pravékého sval-
natce a nas hrdina, jako

spravny pfitel, je musi
vEachny najit a uvolnit

ze zajeti. Jesté pfed tim,
nei je ale najde, musi

nékde taky objevit a se-
brat klig, kterym se dé

odemknout bedna, v ni
je kaida zvife uzavieno.

Zvifata, kterd musi najit
a rachranit, jsou ta, jeji-

chZ velmi hezkeé a
barevné podoby vidite
na spodnim okraji ob-
razovky - LEV (LION]},
ZIRAFA (GIRAFFE],
lnad. drak, ¥elva a gori-
a.

Tohle je tedy cil hry
BIG NOSE'S AMERI-
CAN ADVENTURE. Je to typicka aké&ni
“platform game” - pledinova skdkaci hra,
ndro&nd hlavné na postieh a rychlé
reakce. Hru pro CODE MASTERS vytvofil
dosud neznamy autor MARTYN HART-
LEY a fekl bych, 2e firmé CODE MAS-
TERS rozhodné ostudu neudéla. Viastni

1UP 869846 L1 HI S00088

akéni plocha obrazovky je sice zmensena
{je uZsi), ale zato jeji posuv do viech B-mi
smérd je velmi rychly a plynuly, co je
dileiité. Grafika je samozfejmé mno-
hobarevnd, sice nic fantastického, ale sol-
idni dobré grafika. BIG NOSE je velkd
*svalnata” postavicka, odénd do kiEl a
pusobici rovnék sympaticky. Kdyi
si ho chvili neviimate, dupe
nervazné nohou a pohvizduje si.
Prostor mésta je tvofen mrako-
drapy, stavbami a spoustou
ocelovych tramd, nosnikil a
cihlovych stén, tvoficich veliky
labyrint, v némi se BIG NOSE
musi za svym cilem pohybovat
chvili nahoru, pak zase skakat
doll, anabo slézat mnostvi
#ebfikd. Obéas spadne (zkou
gachtou do dalsi ¢astl labyrintu,
aby zde zase pokrafoval v hopbé
za kliti a bednami se zvifaty. Cas-
to j@ uvidi u dfive, ale jak se k
nim dostat, kdyZ pobliZ neni nic,
na co by se dalo vyskodit? Nékdy
je tfeba se opravdu dobfe divat
kolem sebe a objevit misto, kde
skotit - tfeba | bdhem padu shora.
Ma svou obranu ma BIG NOSE
velké kokosové ofechy (aspof to
tak vypadad), které dokaie velmi
rychle hazet po viem a po viach,
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ktefi by mu chtdfi v jeho
Brénit. A je jich tu dost -
cisté, stavebni dalnici nebo w!ﬂnﬁ:ﬁ
Musi se vyhybat i hoficim sudam a
nabezpednym pohybl

nebo velmi nebez ;
bombam, které ho kiidnd srazi | kﬂuﬂk

dhm tedy zcela vidy
PI‘DI! IG NOSE nesmi tna
I:belllu em GLUE - proé? Je to sil-
4 jej na éas naprosto zne-
nwﬂtﬂnlmm tellim.
FEN!M! a neni radno siv
ORKU Holt v pravéku nic tak-
mnosﬁmszuna
vypiti piva se chudak.
platevhwtﬂmo
Iﬂurﬁdnvﬁmﬁpﬂi hamburgery a
pqu jlybqnnemnlldm

ﬂnmr Mkr&t

Déj se odehrava ve 4
stfedovékych krajinach.
Hrdina hry je zdatny bojo-
vnik, ktery se vydal na
dlouhou cestu étyrmi zemeé-
mi, aby po strastipiné ceste
nasel a vybojoval si
princeznu glmenem

LALE

HOONTORG

Firma ATLANTIS SOFTWARE je mnohym
majiteliim Specter znama |if Fadku let.
Produkuje hry v kategori BUDGET
GAMES (levné hry) a z tituld, které pod

H?J i%ﬁ-:%rum ﬁ lt:n
vnd, ale dobfe

: a vyborné se hr

hra! Pokud ji nékdo ve

okali ma, rychle si ji zkuste.

jeji znafkou vyily, jsou to napf: THE LAST
VAMPIRE, SUPER KID, SUPER KID IN
SPACE, CAVEMANIA, DOWNTOWN,
INTERALIA, HOBGOBLIN a
MOONTORC. Hry firmy ATLANTIS
navrhuji a programuji velmi Easto bratfi
SHAWoveé - SHAW BROTHERS.

Hra MOONTORC, kterd se u nas jii

pfed &asem
objevila, patfi
rozhodné k tém
lépe
propracovanym a
atraktivn&jsim, ne2
byva u firmy
ATLANTIS zvykem.
Casto toti vyddva |
hry, ktera Zrovna za
moc nestoji.
MOONTORC ma
sice stale urdité
typickeé “pfiznaky”

ATLANTIS 1991

pro firmu ATLANTIS, ale je to celkové
vyydafena hra, ktera by vas uréité mohla
zaujmout.

CO BUDE NASIM CILEM?

MOONTORC - co je to? Urdité
neuhodnete. Je to totiz davnovéky amulet
valkych magickych schopnosti, ktery hraje
svou roli ve hfe, jejiz déj se odehrava ve 4
stfedovékych krajinach (LEVELECH).
Hrdina hry - jméno zfejmé nema, je
zdatny bojovnik, ktery se vydal na
diouhou cestu &yfmi zemémi (bahuel,
nejsou zde sedmery hory, ani sedmero
fak...), aby po strastipiné cesté nasel a
vybojoval si princeznu jménem LALEMNA,
kterou unesl zly DARK LORD a ktera ho
jako naschval éeka ai na samém konci 4-
tého levelu hry.

VLASTNI PRUBEH HRY

Ma krasné provedend obrazovce, kierd se
nahraje jesté pfed spustdnim viastni hry,
vidite nakresleny 4 krajiny, v nichZ se
bude akce hry rozehravat - zaginate v
lesich SKOGR FOREST, nasleduji
jeskyné NAEDRE CAVERNS a HENTAMN
MAENS a nakonec DOLMEN PLAINS.
Vedle mapky jsou vykresleny i dileZité
postavy, s nimiZ se setkdte. Hru nas
hrdina zahajuje na hradbach néjakého
hradu, v ruce drii mohutny meé. V krdsné
krajiné hledejte nejdfive klié, kterym si
otevfete dvifka do podzemni chodby. Zde
byvaji truhly se zlatem, ktere budete
nutné potfebovat pro dalsi postup ve hie.
Dal&i truhly hiidaji rdzni bojovnici, které
musite nejdfive zlikvidoval, Po zdolani
kusu krajiny a par propasti a fek objevite
chysi starého poustevnika. Chyse ma pod
stfechou upevnén &tit se znakem
plimésice, poustevnik (DRUID) stoji pfed
ni a ldkd vas k vimé&nnému obchodu, Ma
zajem o vade zlato a vstoupite-li dovnitf,
nabidne vam nékolik velmi potfebnych
pfedmétl. Mezi jinymi i &4st kouzelného
amuletu (PART OF TORC), rizné druhy
klign, dodatednou vyzbroj aj. V kaZdém
levalu jsou 3 takovéto “obchodni chyse” s
rilznymi obchodniky. Va$ bojovnik nema




klasické Zivoty, ale body energie, klere
mu stykem s nepfateli ubyvaji. Tuto
energii si mbZete doplnit pouze tak, ie v
krajiné najdete a seberels jidlo - lahev a
maso. Energii si Setfete hlavnd spravnym
pouZivanim zbranil

NAKUPUJEME V CHYSI

Pokud najdeme chysi s visicim &titem, na
némi je znak a majitel stoji venku, vstupte
dovnitf. Objevi se malé menu - nahofe je
jména majitele chy$e (poustevnik DRUID,
sasek JESTER, jelibaba WITCH) a pod
nim seznam pfedmétl na prodej, vedle
nich je vidy &islo, znameanajici cenu v
jednotkéch zlata. Podie toheo, kolik truhlic
se zlatem jste nasli (v kaZdé j@ 15
jednotek zlata), mdzete nakoupit. Tlagitky
nahoru | dold nastavujete pohyblivou ruku
na véc, kterou chcete a stiskem FIRE ji
obdrite. V tuto chvili se objevite zase
venku, takie vétiinou, pokud cheete dalsi
piedméty, musite znovu nékolikrat
vstoupit do chye. Vidy musite koupit
édast amuletu (FART OF TORC) a pak
nékolik riznobarevnych kligd a rizné
&asti vyzbroje - SPELLS, AXES, SHIELD
POWER atd. Nastavenim na RETURN
opustite nakonec chysi. Pro
zddrny postup dale si ve hie
nejdfive musite ovafit, kolik kligd
uréité barvy musite u kadého
obchodnika koupit, protoZe
budete-li jich mit ména,
neotevfate viaechny dvefe a
budeate uvéznéni. KaZde dvefe
maji na sobé znak z chyse
obchodnika, u néhoZ Ize klic
koupit, proto si vie nejdfive
zjistéte a poznamenajtel

BOJ S NEPRATELI

T E— = T T4
Vase vyzbroj ve hie je
dostateéné pestra a potfebnym
cvikam zjistite, e nékterd se dé
pouit v uréitych situacich lépe
ne druha. Hlavni zbrani je med,
ktery je vhodny pro boj zblizka,
na protivniky, ktefi po vas

naestfilaji, ale i tak je *nic moc”. Bojové
sekera (AXE) je velmi dobrd véc, protoZe
umoZfuje niil | nepfatale, ukryté za
pfekdikami, nad vami, nebo dole pod
vami. Po odhozeni totiZ leti obloukem
nahoru a pak dold, co? Ize vhodné vyugit,
umita-li to a znidit tak protivnika, ktery by
vam pfi blizdim kontaktu jisté ubral
vzacnou energill Kouzlo (SPELL) vypadd,
jako ohniva koule a leti spide rovna, ale ke
konci rovnéZ klesa a lze s nim zasahnout i
nepfitele dole pod vami. Nékdy je nutno
ur&itou zbraf vrhat ve vyskoku, protoe
jinak na protivnika nedosahnete. Urité
protivniky Ize znitit pouze kouzlam,
sekera |@ slabd, proto si dopfedu zjistéte,
ktefi to jsoul

POUZIVAN] ZBRANI A

PREDMETU
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Ma spodnim okraji obrazovky vedle

bodového skdre je fada obrazkd, které

maji tento vyznam:

SRDCE - vage energie, na zatétku je fo
40 jednotek

SEKERA (AXE) - normalni zbraf, na
zaldtku 35 kusd

KOUZLO (SPELL) - zbraf na odolné

protivniky, na zaddtku 25 kusd
PYTLIK ZLATA (GOLD) - do néj pfibyva

zlato z truhel, na zatatku 0
OCHRANNY STIT (SHIELD) - nutno ho

zakoupit, na zadatku jej nemate
PYTEL NA PREDMETY (KNAPSACK) -

do néj ukladate klite a amulet
MEC (SWORD) - klasicka zbraf, mélo

éinnd, je na blizky boj

Cisla nad pfedméty vam uddvaji jejich
zasobu. Nad pfedméty se pohybuji 2
Sipky, které ?ndla potfeby nastavite stisky
sméru DOLU na tu véc, kterou cheete
poufivat. Mapf. chcete-li vrhat sekary,
nastavite stiskemn sméru dold Sipky nad
sekeru. V&cl z pytle na pfedméty (hiavné
klize) pouZivdte obdobné - pfede dveimi
nastavie Sipky na pytel a po stisku FIRE
se objevi seznam véci v pytli. Vyberta
spravny kli¢ a stlatte FIRE - zaviené
dvefe zmizi. Pozor! Pouijete-li nespravny
kli&, ztratite hol Po kazdem nakupu dilu
amuletu 3e vam pfi pohledu do pytie tato
&4st objevi nahofe. Cely amulet vypada
jako veliky prsten s drahokamem a musite
jej mit u sebe pfi vstupu do poslednich
dvefi v kaidém levelu. £a témito dveimi
hlidd TOLL MAN - vybaréi poplatkd, ktery
vas jinak nepusti do dali &asti hry!

A COPAK JE DALE?
[ P e O S O I LT

Dostaneta-li se fastné do 2
levelu, ocitnete se ve zcela
jiné krajiné, kde pievaZuji
kamenné jeskynd. Hned na
druhé obrazovce vas pak
pfekvapi parddni velky had
visici od stropu a vrhajici
blesky na vas. Prasknéte ho
sakerou a hlavicka je fuél Ha,
ha, to nam to jde... V
jeskynich se kromé natopyri
pohybuji | sympaticti
neandrtdici s kusem kyty v
ruce (ale nedajl) a na obzoru
vidim ji2 nedoCkaveho
DRUIDA u sve chyse ‘éup do
pytle s amuletem, par klicu a
kouzel k tomu a vyradime
dale, Ale ale, dalsi potvora
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hadova a néjaka Silena rohata postavitka
& vidlemi v ruce - Feby Eert (néjak brzy,
ne?)... No, tak se mi zdd, e se mi ten
MOQOMNTORC zatina libit &im ddl tim vic a
to jsme teprve na zacatku 2 levelu. Proto
sl zbytek dobrodruZstvi necham pro seba
a vam radim si hru zahrat. TakZe Smytec!

PROVEDENI HRY A

NEDOSTATKY
e S o e AT S T

Ma prvni pohled vds u MOONTORCU
zaujme krdasna a mnohobarevna grafika,

dosti podobnd DIZZY hrdm. Po této
strance se ji mnoho vytknout neda,

detailnd stinovang
a barevné hrady,
kamanné valy,
domky, truhly,
krasné stromy a
veliké muchamirky
vypadaji perfektné.
Janze ve chvili, kdy
pohnete hlavnim
hrdinou a
pfeskodile pér fek,
zjistite typickou
viastnost her bratfi
SHAWI - “zvlastni®
druh pohybu
postavicky a divné
tungujici detekce
vZdjemné polohy
pfedméti a
postavy, na coi si
ale pfecejen jde
zvyknout. Obdas toti stojite vic ve
vzduchu, neZ na néjaké vaci a pfi
preskakovani pfedmétid, nebo vody si
rovnéd ddvejte pozor, | Zde je to “trochu
zvlastni® a vyplati se tlagitka driet pfi
vyskoku déle. Okoli se pfi vaiem pohybu
nepohybuje, ale dojdete-li k okraji
obrazovky, na chvili se “setmi” a pak se
teprve objevi nova obrazovka. Doufejme,
ie se oba bratfi programatofi ¢asem naudi
ty spravné postupy, uplatiované
napfikliad firmouw CODE MASTRERS a
pak ui budou jejich hry opravdu vyborné.
Takhle graficky velmi dobra hra zbytagné
ztraci body. Tim viak nechci Fici, ¥e je zia,

nebo se neda hrat, jen si musite trochu
zvyknout na jeji “zvlditnosti®, co
postupem &éasu jde. Po néjaké hodiné
hrani zjistite, 2e je to dobrd hra, u ni se
da diouho vydriet, hlavné pokud pfijdete
na to, jak si Setfit energii a jak obejit
"nectnosti” hry, o nichi jsem psal. Takis
na zévér - MOONTORC je celkové dost
dobra hra na to, abyste si || zkusill a nebyt
jmenovanych nedostatki, bylo by to urgité
na 8 boddl D&| je vymyslen velmi
zajimavé, grafika opravdu vynikajici, jen
ty pahyby...
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vodniho brouka,
doinf parfekini
modal
budoucnosti.
Pohyblivym
kutatym kurzorem
najedia na
zvolenou ponorku
a umistéte ji do
miidky vpravo,
Pak si vyberte
jeden ze tf lasard,
umisténych pod
pravou pazi
abchodnika. Laser
stili bud
|adnoduchy
paprsek, dvojity,
nebo i trojity -
stadi zvolit néktery
Z nich a umistit
opét na miizku da
libovolngho mista.
Tim bychom méali
vytvafenau
zdkiadni sestavu
pro jeden Iivol.
Pokud totid nyni
spusiite hru,
budete mit jan
jednu ponorku &
jeden 2vol -
musite si navolit
jestd dalsi dvé
parnorky, stejngm
zpisobem, jako tu
prvni. Umistéle na
miiZku daidi {tfeba
jinou) ponorku a
pfadchozityp se z
miizky ihned
piesune dolava
meazi dvé Sipky a
vy mifele novou
ponorku vybavil.
GCheate-li provést
zménuy, nabo
pridat dalsi
wyzbroj, stagi
nastavit kurzor na
jednu Z Sipek a

“stlacit FIRE - lod

uprostfed mezi
Sipkami 56

- pfesune zpétna

miidkul

‘ZRUSENI

VOLBY A
START
TR T
Pokud se vam
slane, Ze jste
kurzorem vybraii
ponorku, nebo
zbrafi, ktarou jste
nachtali,
neddvajle ji do
miiZky, ala
umistéta ji do
pravéha rahu dold,
na obrdzek pfisery
s ofima na

stopkach, Po stisku FIRE nepotfebné véc
zmizi @ miZete opakovat volbu. Mate-ll
naopak volbu kompletnd hotavou, nahrani
1 lavelu spustite nastavenim kurzoru na.
pismeno X v napise X-OUT nad pfiseroua
gtiskem FIRE.

PRIDAVNA VYZBROJ PONORKY
_

Mams-ii vybrané 3 ponorky a zékladni
lasery, miizeme zaéit vybirat dodatetnou
vyzbroj. Kurzorem najedema na zbrafi a
umistime ji do libovolndho mista na
miizku okolo umisténg ponorky - zbrafi 58
pak umisti sama.

1 - Bamonavadédi stiely, které si samy
najdou néjaky cil a nékdy Zoela
kiikatou cestou ho pronasieduji nahoru
i-doll pod ponorku.

2 - Laserova ohnlvd sténa. Hroziva zbraf
- gtadi podrie! pér sekund FIRE a pak
uvalnit. Od ponorky se odpouta chaiva
sténa a jak leti vpfed, je&té 5o
rozsituje a niéi vie, na co po lrase
narazi.

3 - Menasel jsem vyzram ani aklivact télo

zbrana.

Bomba-jeiek, kterou vystielite 2

ponorky stiskem M (znak.bomby mata

v okénku pod akéni obrazovkou).

Bomba vyletl pfed ponorku & po chyili

se zatne otdlet a stiflet dokola kolem

sebe na vade napfitels,

5 - Valiky a dlouhy laserovy plamen,
aktivuje se dlouhym stiskem FIRE,
nezdd se ale moc GEinny {(snad jen na
néco).

6 - Navolle si ndjaky satelit (viz ddle) a
pak tuto volbu. Satalit bude misto
klasickych stfel pallt diouhé ohnive
sifely.

7 - Néco jako bomba, kiera se oddéli od
ponorky po stisku M a pohybuje se -

- stale soubasné s vami, ob&as vystiell,

_ 1&2ka Fiel, k éemu by to mahio byt

- dobré, kdy? to "neboucha”.. Lze jich

 nést nékollk kusd.

8- Ohromny dvojity blesk, klery wnustna
po delsim stisku FIRE. Je dosti Gdinny
a ni&i Zivou i nedivou diu. velmi efektni
nia pohled. ;

8 - Ochranny &tii, kiery po alﬁwad

* tlatitkem M zplsobi na urity éas
biikdni ponorky a po tuto dobu jeji
nezraniteinost. Vhodné na pfﬁ‘}atd
nebezpednych oblasti,

PRIDAVNE BOJOVE SATELIT‘I’ ;
T e T R T R A T v i T

4

‘r satelity v boji sleduji vasi ponorku a
avnd, pokud stladite FIRE stfilaji, jako
vaia plavidlo. Satelity se lisi drubem
svého pohybu, kiery vykonadvajl, pokud vy
pohybujete se svym plavidlem. Podle
toho, kde umistite znak satalitu na mfiZku
v obchodé (do jeji doini 84sti), miZe byt
pak ve hfe satelit umistén u panorky vice
vpfedu, uprostied, nebo vzadul
1 - Zakladni satelit, steduje plavidlo dole
pod trupem. PA POHYBU ponorky ma
vZdy uréitou setrvaénost (jako by byl
uvdzany na gumé) a pohybuje se pak
ghvilku pfed fodi, za ni i nad ni (padle
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Hrdina hry se nam proménil ve statnou opici s
pfipitomélym vyrazem obliceje, ktera vas
zavede do bujné dZzungle s mnozstvim
mohutnych stromu, visicich lian, kapradin a
hromady mistniho zvifectva.

ato hra patfi k daldim produktim
I firmy CODE MASTERS a pro tuto

firmu ji programoval MARTYN
HARTLEY, od n&jZ pochdzi i hra BIG
NOSE'S AMERICAN ADVENTURE. Po
prvych pdr sekundach od startu hry to
beazpetné poznate podle stylu grafiky,
zndte-li hru BIG NOSE. Autor zde opét
vyrobil nendroénou, ale dobfe
provedenou “platform game” - plosinovou
skakaci hru s vertikalnim posuvem
obrazovky nahoru. Hrdina hry se nam
proménil ve statnou opici s pfipitomelym
vyrazem obliéeje, kterd vas zavede do
bujné dzungle s mnoZstvim mohutnych
stromu, visicich lidn, kapradin a hromady
mistniho zvifectva.

001007 © €

Co je cilem hry? Nic jednodussiiho
- vidy se musite s opici dostat a2 na
samy vrchol kaZdého levelu a cestou
poshirat véechny vyznatend pfedmaéty,
které vidite vidy na hornim okraji
obrazovky. V 1 LEVELU to je nahrdelnik,
&tit, rostlina, kosti, ldhev a velky diamant.
Viachny tyto pfedméty jsou rozmistény
na rdznych vétvich a listech v d2ungli,

nebo na dalsich
mistech, Plitom
nesmite adny
vynechat, nebo je
sebrat v
nespravnam
pofadi. Poté, co
kaZdy pfedmét
seberete, jaho
kresba na hornim
okraji obrazovky
zaténe blikat, takie
méte dobry pfehled
o tom, co je dalsiho na fadé. Pokud néco
vynachéte a chcete sebrat daldi pfedmét,
pfijdete o Zivot!

Postup nahoru viak nebude tak

GOES

snadny, jak se zda. Pfeskakovani po
listech a vétvich, nebo Splhani po lianach
celkem jde, musite si véak vidy pfedem
*vy&istit cestu” od nepfijemnych
protivaikd, ktefi se vyskytuji nad vami ve
wétvich - od hadl, krokodyld, nosoroice
(1) atd. Ve vyskoku a spravné natoeni na
né hodte sérii
kokosovych ofechd
a je tol Hazet Ize i
pfi &plhu po lianél
Po zdoldni &asti
diungle se nas
opitak dostane
vyskoky po vétvich
a¥ do opitiho rdje,
kde létaji
sympatiéti, le€ na
dotek smrtici
andélitci. Teprve
ai projdete opat
celé toto nabe,
spatfite nahofe
posledni prémii 1
LEVELU - valky
diamant.

Po sebréni
diamantu se zatne
mezihra, kde

CODE MASTERS 1991
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musile ve vymezenam &ase 20-1i sekund
skakat nahoru po ploginych a sebrat co
nejvice diamantd, za néi jsou

APE

samozfejmé body navic. Teprve pak se
objevi na& opitdk na startu 2 LEVELU hry.
Tato druha cast se odehrava v indidnske
vasnici, kde se krom#& indiand s
telenkami, nosoroZce, opét
nebezpeénych andéll Ize setkat i s jinymi
nebezpeténymi pfedméty. Seberete-li
napfiklad jeden druh lebky, obrati se vam
ovladani, jiny druh lebky vam pak pfivodi
nahlou smrt. Opét 2de musite postupovat
stale nahoru a sbhirat prémiové pfedméty,
at po posledni diamant. Dalii mezihra a
sbirdni diamantd na ¢as vas déli ui od
tfetiho LEVELLU, Zde zaénete opét s [inou
graftikou - j@ zde jakysi druh kamennych
paldcl a plodin a opét sméfujele nahoru k
opigimu nebi... Kolik LEVELU tato hra m4
mevim a pokud budete trpélivi a obratni,
jistd si to ovéfite radi sami.

Jegté par poznamek na konec. Pred
startem hry si miZete zvolit start hry v
mnohobarevném refimu, nebo
monochromatickém. Neni viak nutno
vypinat barvy, hra je i tak dosti pfehledna.
Pao ztraté viech 3 votd si vioZite sva
jméno a program se vas jeité zeptd, zda
jste kluk (DUDE), nebo haolka (LADY) a
podle toho vam ke jménu v tabulce
nejlapdich pfida spravny obrézek




TARZAN GOES APE je nendroénd
hra, vhodna | pro zagateéniky. Pokud se
viak chcete dostat do 3 levelu, musite
pfecejen prokdzat dost zruénosti. Grafika
j& na solidni drovni, posuv obrazoviy je
plynuly, barevnost hraci plochy rovné2
postatuje a plsobi sympaticky. Neni to
Zadny trhak ani genialni napad, ale

solidné provedend platform game. Pokud
je mate radi, zahrejte situto hru. Zvuky
pro AY-3-8912 v testované verzi hry
nebyly.

- Patr -

| /CODE MASTERS 1991/
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Autory musim pochvalit za hudbu a zvuky pro
AY-3-8912, které jsou i ve verzi pro 48 kB pocitace a jsou
velmi dobré.

Viem jistd znama Spandlska firma DINAMIC
vydala v 1991 roce hru, ktera starym majitelim
Spectrum okamZité pfipomens hru PHEENIX,
kterou v 1983 vydala firma MEGADODO. Na
obranu firmy DINAMIC viak nutno uvést, 3e
nova verze MEGA PHOENIX je dost zmodern-
izovana, grafika je podstatné dokonalejsi a
navic pfibyla | docela kvalitni dvodni hud{}a a
zvuky we hie pro obvod AY-3-8912
(MELODIK,BEST aj.)

Jste-li nahodou novymi majiteli Didaktiku,
Kompakiu, nebo snad Spectra, sdélim vam, o
co tedy ve hie MEGA PHOENIX bézi. Po star-
tu a navoleni oviadani se pfed vami objevi
kosmicky prostor se dvéma planetami a hvéz-
dami posetym nebem. V dolni ¢asti obrazovky
se pohybuje vami oviadana kosmicka lod s
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laserovym délém. V horni Casti obrazovky se
pak objevi 12 nepfatelskych kosmickych lodi,
seskupenych do atoéne formace a pohybu-
jicich se pravidelné& zleva doprava a zpét.
Ob&as se nékterd spusti stfemhlavym latem
doll a zautodi na vas kosmicky korab a pokud
rychle neuhnete, nebo ji nesestielite, zniéi ona
vds. Pokud spustite palbu, tak se vas laserovy
kandn plsobivé pohybuje. V pfipadé velkého
nebazpedi milete poulit svuj ochranny Stit,
kterd se zapind definovanym tlaéitkem SHIELD
a po urtitou dobu zpUsobi nezranitelnost vasi
kosmicke lodi, ktera viak zdstane stat na jed-
nom misté. Pro opétovné pouiiti ochranného
&titu musite vy&kat, a se v nédm nahromadi
opét energie, coZ vam signalizuje sloupcovy
ukazatel SHIELD ve stfedu horniho okraje

obrazovky.

Podari-li se vas sestfelit prvni vinu nepfa-
tel, napis WEL DONE WAWE TWO, vam sig-
nalizuje, e zagina druh4 vina Gtoku nepfatel,
ktefi se v nove formaci objevi opét v podtu 12
na obrazovce. Zlikvidujete-li | tuhle skupinu,
objevi se text BEWARE OF KILLING EGGS a
”QS'EKJ’L;J?EW”" ze dvou bojl se smrticimi vejci
ptaka MEGA PHOENIXE. Formace vajec sa
bleskurychle pfesouvd z jedné strany ob-
razovky na druhou a pokud zavahate a nékteré
hned nesestielite, skofapky prasknou a
zatnou se Z nich klubat kosmiéti ptdci. Ryhle
se je snaHe sestfelit, anebo jim alespon ustielit
kfidla, jinak po véas rovnéZ zatnou pélit své je-
dovate stfaly.

Podafi-li se vam je nakonec postfilet,
spatfite text BEWARE OF MEGA PHOENIX a
onée-.-u se sam hlavni hrdina, kosmicky ptak
MEGA PHOENIX v celé své krase - obrovska
kowova létaci potvora, kterd zaéne divoce po-
letovat okolo vas a shazovat na vds sva kos-
mickd vejce, Snafle se co nejtastdji zasahnout
MEGA PHOENIXE i jeho vejce. Zbyvajici en-
argii MEGA PHOENIXE ukazuje indikédtor
MEGA (nahofe obrazaovky). Pozor viak na
skofdpky vajec, kleré dopadnou aZ na zem!
Pokud jim neuhnete dostateéné daleko do
boku, mohou svym zdsahem zniit vasi lod!

Pokud 3tastné znigite i tuhle potwvoru,
odm&nou vam buda to, Ze z ni vypadne kulaty
vilec s ndpisem POW, kiery musite zachytit!
Pokud se tak stane, ziskate zesileny laser,
ktery nyni bude vystielovat Siroky papreek, co?
bude opravdu dobra véc. Dajte viak pozor na
o, aby vas tésné pfed tim nezasdhla skofap-
kavejce - pak vélec neziskatel Ddle vas ui vas
¢eka jen souboj 5 matefskou kosmickou lodi
nepfatel - PHOENIX SHIP. Obrovska ocelova
potvora roztodivnych tvard se objavi na ob-
razovee, - doprovazena rojem  svych
kosmickych lodi. V dolni Zasti 1é1o matefské lodi
sa vini iroky pruh ochranného energetického
paole, kleré musite prostiilel v celé jeho ifce,
Matefskd lod pfitom stale sestupuje nize anize,
obcas take stfili, nebo posila sve maleé lodé do
Utoku na vas. Béhem této akce nasmite byt
zasaZeni, jinak se lod vrdli opé&t nahoru s
opravenym enargetickym polem a zatinate
znovu! Budete-li obratni a podafi-li se vam na-
konac znitit matefskou lod PHOENIX SHIP,
ukonéili jste &fastné LEVEL 1 a muZete zadit
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u obtiznéjsi LEVEL 2, kiery
- &, jako cely LEVEL1
o néco Uloénéjs
V dalgich levelech hry, vidy v momentu,
kdy znitite ptdka MEGA PHOENIXE a se-
berate Da:lapu: valec, obdriite znovu dalsi
posileni vasich laserovych zbrani. Nejdfive dva
male '“u:r'- lasery, které se pozdéji zméni ve
vét3i a nakonec v mohutne dva bocni lasery se
$irokymi paprsky. Z jedne strany je to vyhoda
protode snadnéji zasahnete cile, aviak | vase
icka lod je mnohem vétsi a snadneji ji 1ze
Zi takde se budete TL;".-"E!G"‘.-"'"""Qc t
abyste cely b va zdravi pfeili. Jinak dobra
rada - radéji stdle drite FIRE a manévrujte s
kosmickou lodi. Neustilé matkdni FIRE neni
tak Gdinné a navic j@ dost dnavne
Co tedy fici na zavér - MEGA PHOENIX
touto inovaci skuteéné ziskal na hodnoté
Grafika je tomuto typu her postacujici, je
dokonce vicebarevnd, animace viech objektd
a kosmickych lodi je kvalitni a zda se, ie zde
nejsou 2adné viditeliné problémy, aZ na veelku
dosti jednoduchou starou my3lenku a opaku-
jici se déj. Pochvalit viak autory musim za
hudbu a zvuky pro AY-3-8912, které jsou i ve

bude probihat
= i:—_',r'.l'll-."['l"i-'lti-'!ii-' bugdou

verzi pro 48 kB
pocitate a jsou velmil
dobré. Hraje zde
uvodni hudba pfed
nrou a volitelné
dokonce | ve hie
Béhem hry |ze slySet
mnohao dalsich
riznych zvuku, ktere
pusobl dobrym do-
jmem a pfispivaji k
lepsimu vyznéni calé
hry. Holdujate-li tedy
takovymto
nenaroénym
stiileCkam, ako
MEGA PHOENIX
budete urcité s touto
hrou spokojenil

- Palr
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Vyzaduje cvik, zr
~trochu pfemy 5l
technické ?mﬂﬁem mimii
uspokoji vétsinu z vas,
protoze nema vétii
nedostatky.

nahréni hry : dokonce
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ﬁbjmlmw velmi oblbend menuse
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~REDEFINE a navolit joystick nebo
klavesnici (JOYSTICK S/N). § znamena
Si - ano. Dal8i tiatitka jsou: DISPARO -

- FIRE, ARRIBA - nahoru, ABAJO - dolis,
IZQUIERDA - visvo, EIEFEEGH.A vprave,
mnrvmnhmmr :
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CODE MASTERS 1990
KAMIKAZE 2™
dy# jsem si poprvé nahral tuto hru,  velitelstvi, na jeji2 o ﬂ M}Eﬁ;" L

vydanou opét firmou CODE stfede v divokém
MASTERS v 1990 roce, piijemné mé vitru viala viajka.
pfekvapila nadherna titulni obrazovka, na  Po povelu
ni jsou zobrazeny dva historické SCRAMBLE z
dvojplodniky v souboji. Autor této budovy vybéhl

obrazovky si opravdu zaslouZi pochvaiul mriavy pilot a {
Takto pfijemné naladén, byl jsem pin ostodest utikal do

oféekavani, jakd Ze to hra se skryva pod svaho

slibnym nazvem KAMIKAZE (sebevrah). dvouplo&niku, M

Zatatek vypadal docela slibné - ktery stdl opodal.
objevilo se letisté s velkou budovou Nasko&il dovnit?,




motor se rozbéhl a... a zbytek uZ byl na
mné. Po stisku sméru *nahoru” letadélko
vyrazilo hbité k obloze. Jen tak tak jsem
se vyhnul daldimu, kupodivu zjevné
tryskovemu letadiu, ktere vyrazilo
nedtakand zleva proti mné (asi nepfitelova
tajna zbraf), bohuZel to dalsi letadio
vyukilo mého pfekvapeni, paradné mé
*sajmulo” a moje stihatka si to sama
zamifila Spitkou k zemi, aby z ni vzapéti
Zbyly jen trosky...

Ahaaa... fikdm si, tak takhle je tol
MéleZitd nazhaven do boje s ckfidlenymi
vzdusnymi piraty startuji znovu a u si

davam vétsi pozor. ZkouSim manévrovat
a zjistuji, 2e letadélko docela dobfe
reaguje na rychlé zmény vySky a sméru
letu, dovede zpomalovat a zrychlovat a
pfesouvat se tak k levému, nabo pravemu
okraji obrazovky a dokonce 1ze po
sputasnem stisku FIRE a sméru zménit
smér letu a letét zpét (zméni sa | smér
posuvu obrazovky). Po Case viak stejné
opét klesam k zemi... Nevzddvam se a
znovu mifim k obloze (pfece tim tenhle
popis neukondéim!) odhodian, zjistit dalsl
skuteénosti.

Koneéné pada nékolik padouchd v
plamenech k zemi a ja se dostavam nad
nové a nepoznané Uzemi nepfitele. Dole
se dokonce mihl pofadny tank a zaéal po
mem letadélku drze stiilet! Ale jak na néj?
Odpovéd mi dala vzapéti ma Gspésna
bojova akce. Vesale si to kolem mné
profiéel dvouplodnitek, zjevné pfetiZeny
ohromnou bombou, kterd mu visela pod
trupem. Tu se objevil napis GET THE
BOMB (seber bombu). Ma vytrénovana
ruka s prstem na spousti ho rychle poslala
k zemi a chuddk bomba padala
osamocené za nim... Rychle otoéim

letoun taky doli, zachytim bombu a... uZ ji
mam upevnénu na svém dvouplosniku!
Pak se v doini ¢asti obrazovky se objevil
daldi povel - KAMIKAZE PRISON
(bombarduj vézeni) - takZe Zadny tank,
nutno znigit vézeni, v némi nepfitel drii
zajatce. A protoZe |ste KAMIKAZE,
nebudete provadét Zadne shazovani
bomb na vézeni, nybri se od vas
oféakdava, 7e s celym letounem a svoji
osobou prasknete | s bombou do budovy
vézeni, kterd je oznatena velkou blikajici
Sipkou!

A ejhle! Po provedeném stfemhlavém
padu na vézeni se mij letounak opét
objevil na zemi u vézeni, z néhoz k
letounu vyb&hlo nékolik postavidek, Text
RETURN TO BASE (vraf se na zdkladnu)
a blizici se stfilejici tank mi napovédal, e
bude vhodné, co nejrychleji odstartovat,
coi se taky po stisku “nahoru” podafilo a
ja zamifil cely &fastny opét k domovu...
Makonec se mi podafilo opravdu | pFistét
na matefské zakladné, osvobozeni zajatci
z mého dvojplogniku spokojené vybéhli do
budovy a ja mohl zagit pinit dal&i dkol...

W dalii drovni bry je to obdobné, opét
zniéite vézeni "ukradenou” bombou a
zachrafujete zajatce, vie je ale 0 néco
obtiznéjsi. Objevuji se parasutiste (na
dotek nebezpedni), kterym Ize ustfelit
padak a oni pak hezky padaji k zemi...
bohuZel moc rychle. Po zemi jezdi kromé
tankl i motoeykly, pozdéji se objevi i
néjaké Silend rychlé UFO a bihvi co jedté.
Tank i motocykly ize ale sestfelit v nizkém
latu u zemé z palubniho kandnu! Tém,
ktefi to budou chiit taky zkusit, doporutuji

A tak jako u skutecné jizdy na autodromu i zde jde o to,
abychom auto, v némz jede nas protivnik, dohnali a pak
do ného poradne vrazili.

DIABOLICO SOFTWARE 1991

AUTO CRAS

Tohle dilko méné znamé Spanéiske
firmy asi kazdého, kdo si je nahraje
do pocéitate, ponékud svym
namétem pfekvapi. Zadni zeleni
muZici z kosmu, 2adné kosmické
lodé, ani stfelba na opevnénd vojs-
ka, fadneé bludiité, ani adventura...
Mamétem této hry je Ginnost, kterou
jisté mnozi z vas radi provozuli,
pokud k ni maji pfileitost - jadna se
o jizdu autiky na autodromu. A tak
jako u skuteéné jizdy na autodromu
i zde jde o to, abychom auto, v némi
jede nas protivnik, dohnali a pak do
ného pofadné vrazili. Pokud se to
stalo nékomu z vas, vite, e takova
povedend sraika Slovékem pofad-

driet FIRE stdle zmacknuté, spise se pak
jen manavrovanim ubrdnite pfed
mnoZstvim letadel.

Zavéredné slovo - no nevim, hra
vypada celkem sympaticky, déj je
jednoduchy, Ukol je jasny, hordi je to ale s
hratelnosti. Hra je asi aZ pfilis obtiZna,
kaidy pouhy dotek budovy a ciziho letadla
konéi havarii a musel jsem moc trénovat,
abych uhral alespon tohle. Grafika je
pfiméfena, rovnéZ néco barev, neni to
calkem tak $patné, ale mohlo by to byt
pfecejen lepsil Kdo md zdjem, mide si
zahrat KAMIKAZE! Zvuky pro AY-3-8912 v
testované verzi hry nebyly.

- Palr -




né otfese a nékdy mate co délat, abyste
nevypadli z auticka ven.

Mo a pfesnéd to bude vaidim cilem ve hfa
AUTO CRAS. Po ploSe zhruba étvercového
autodromu jezdi dva fidiéi - vy a vas pro-
tivnik. Na plo&e stoji | nékolik prazdnych
autitek, kierd pozdéji miZete vyuZil. Dvé-
ma tlagitky, nabo joystickem ovladate smér
jizdy vozidla, které se vidy samo rozjizdi a
Zvysuje rychlost. Musite vyhledat vozidio
protivnika a vrazit do jeho vozu z uréitého
sméru. Pokud to provedete dobfa, uvidite,
jak vé$ protivnik vyleti z autiGka vysoko na-
horu a *k obloze” a vy na obrazovece uvidite
jeho vydéieny oblicej. Pokud do vas vrazi
vas protivnik, uvidite ve stejném “kosmick-
ém letu” sami sebe.

Po tomto “vyletu” se cbrazovka pfesune
k okraji autodromu, kde uvidite stat post-
avitku. To jste vy - stadi stladit pfisiudné
tiaitko, které si volite na zaédtku hry (MAR-
CHA-chiize) a postaviéka vykroéi na plochu
autodromu, kde ji fidite tak, aby vstoupila do
nékterého z voinych autiéek na plose.
Dal&im tlagitkem (PARAR) miZete chdzi
postavitky v pfipadé potfeby zastavit. Nas-
toupite tedy do auta a pokratujete ve své
snaze vyrazit protivnika z auticka ven. Ale

pozor! Budete-li béhem nastupovani do
prazdného auta neopatrni a protivnik vas na
plofe autodromu dohonl a pfejede, udéla z
vds elegantni “placku” a mate o Zivot ménsé!
Takie si tam moc dlouho nevykradujte a
rychle nastupte. Tla&itek pro oviadani chiize
Ize jinak taky v pfipadé potfeby poulit i k
zastavenirozjeteho auta a pak znovu k jeho
rozjeti.

No a to by tak k pribé&hu hry bylo asi
viachno. Na bocich hraci plochy a dole je
jedté nékolik dileZitych ukazateld. Vpravo
jsou v okénku dva dlouhé sloupcové ukaza-
tele rychlosti vadeho a protivnikova vozid-
la. Dole pod nimi a pod velkou matici &rou-
bu jsou na zaldtku hry dva koleZka, kiera
oznadujl, 2a mbZete nastoupit jedté do dvou
voinych autiéek, miete tedy 3 krat vyletét
ven z auta. Dole pod hraci plochou je pak
nandpadnéd malé okénko, v kierém jsou na
zad4tku hry tfi tlusté &ary, oznatujici poéet
vasich Zivotl. Ty miZete ztratit jiZ zminénym
zpusobem, kdy vas protivnik pfejede ve
chvili, kdy si vykratujete po ploSe autodro-
mu. Pokud pfeZijete prvni level, tak v daliich
se setkdte ne s jednim, ale se dvéma a pak
i 58 themi auty s vasimi protivniky, coZ uz asi
bude moc na to, aby to kdokoliv pfezil...

Co Ficl na zavér? AUTO CRAS ma vskut-
ku neviedni namét a napoprvé je to docela
zabavna hra. Kaidého asi najvic potési
rozéklabeny oblide] protivnika, ktery vyletiz
auta “at k nebi”, nebo jeho rozplacnuta si-
lueta, kdyZ se vam ho obéas podafi pfejet.
Mezda se mi viak, ¥e je tento namét natolik
poutavy, ¥e se k téhle hfe budete stale a
stale vracet, Technické zpracovani j@ na
“standartni® S§panélské Orovni, s docela
vérnym grafickym zobrazenim vozidel i ko-
vové podiahy autodromu, auta maji dokonce
i ten spravny tvar s gumovymi narazniky.
Grafika je sice vétSinou jen dvoubarevna,
ale pohyby autitek jsou pfirozens, vietné
vzdjemnych narazi. Hra dokonce podporuje
i zZvuky pro obvod AY-3-B912, ale pouze

FEUD je i pfes své stafi zajimava, nepfilis slozita a hezky
provedena hra. Na svou dobu ma velice hezkou
mnohobarevnou grafiku, bez atributovych problému, ktera

velmi dobfe ladi s celou

rou.

BULLDOG / MASTERTRONIC 1987

FEUD

U této starsi hry, kterou programovala
firma BULLDOG, bychom mohli zagit
pfimo klasicky. Bylo, nebylo, za sedmero
fekami a deseti horami Zili dva bratfi -
LEARIC a LEANORIC. Jak uf to v téchto
davnych dobdch byvalo, oba byli

tarodéjové. Jednoho dne se rozhodli, e
se utkaji v souboji, ktery uz koneéné
rozhodne, kdo z nich je mocnéjsim a
lap&im éarodéjem. Z toho prameni | nazev
hra FEUD - hadka, svar.

Ma a to ja chvile, kdy zagind akce hry

vzdjemné narazy vozidel a narazy do hra-
zeni, col je pfecejen dost mélo a | tak jejich
kvalita je "nic moc”. Pokud si chocete zkusit,
jak dlouho u hry AUTO CRAS vydriite,
selente si jil

- Patr -

FEUD. Hraé oviada postavu LEARICA,
potitaé pfevezme fizeni LEANORICA. D&
se odehrava v tajemné a hezky zobrazené
krajiné, po které se nejdfive trochu
porozhlédnéte. Jak ale vést souboj, fikdte
si asi. Samozfejmé, e pomoci kouzel a
rlznych zaklinadel, které si mizete
vyrobit a pak je vrhnout na protivnika. Kde
ale vzit ty kouzla? Stadi se viak trochu
projit po této tajemné krajiné a budete-li
se padlivé divat, objevite jisté kouzelné
rostliny a tajemné kvéty. Stadl je spravné
namichat podie receptd v kouzelné knize
a kouzlo je hotovol

Po startu hry se LEARIC objevi u své
chyse, pfed niZ stojl velky kotel. Vedte ted
LEARICA po krajiné a pedlivé hledejte
tipytivé kvéty a rostliny. Stadl pfes né
pfejit a jsou vasel Jenie co jste to nasli?
Mebojte se, dozvite se to z knihy kouzel,
kterou vidite otevienou vievo dole na
obrazovee. Kaida kouzlo pak (jeho nazev
je v horni &4stl knihy) je vytvofeno ze
dvou magickych rostlin. Nazvy rostlin,
které jsou pro vytvofeni kouzla potfeba,
najdete v doini &asti knihy pod ndzvem
kouzla. Najdete-li tedy “podezfelou”




rostlinu, kterd vypadd, jako kdyZ se tfpyti a méni barvy, seberte jil

Kouzelna kniha se otevie na té sirdnce, kde je kouzlo, které tuto
rostlinu pouiiva. Nazev nalezené rostliny se na strance knihy zvyrazni
(zesvétld). Nyni pro dokonéeni kouzla potfebujete najit | druhou magickou
rostlinu, kterd je na této strance. Nemusite viak hledat pfesné tuto
rostlinu, bé&hem putovani po krajing najdete vétiinou nejdfive nékolik
rostlin, které patfi do rdznych kouzel, teprve pozdéji najdete od néktarého
kouzla i druhou rostlinu. V jedneé &asti krajiny je dokonce ohrazend
zahrada, kde roste téchto magickych rastlin v&téi podet, hlida ji viak
velmi nebezpedny zahradnik a pokud nepouZijete uréité kouzlo, té¥ko mu
uniknetel

Pokud se vam tedy zvyrazni nazvy obou rostlin v kouzelné knize,
miZete zahdjit druhou fazi vyroby kouzla. Musite se ted co nejrychleji
vratit ke své chysi, u nif jste zacali hru - zfejmé bude nuine kreslit si
mapu krajiny. Postavte se vedle velikého kolle, ktery stojl venku pfed
chysi a nastavte si stranky kouzelné knihy na kouzlo od néhoX méte abé
rostliny. Stlaéte na chvili FIRE a magicke sily v kotli proméni rostliny na
fungujici kouzlo. Jeho vznik pozndte z toho, e nyni s& musi zvyraznit i
ndzev kouzla! Stane-li se to, muZete kouzlo pouivat

W kouzelné knize si miZete i listovat a zjisfovat si tak, jakeé rostliny u
méte a co vam jestd pro vznik uréitého kouzla chybi. Listovani provedets,
stlatite-li FIRE a pak soutasné s nim | smér vievo, nebo vpravol

W&z bratr LEANORIC oviem nesedi se zaloZenyma rukama a také
sbird rostliny a pfipravuje si kouzla ve svém kotli u svého domku v jingm
misté krajiny. Ma-li uz néjake, rychle vas dohoni a ustédfi vam pdr
ohnivych kouli (FIREBALL), nebo do vas pusti blesk (LIGHTNING). Tim
vam oviem naleiité ubere Zivotnich sil, coZ poznédte z toho, ie se vaie
druha postava dole na obrazovee, vedle kouzelné knihy, o kus propadne
do zemé! Po nékolika dalsich zdsazich se propadnete cely do hlubin
zemé a je po vds, takZe nezbyva, neZ zatit hru znovu. Budete se tedy
muset néjak brdnit, anebo LEANORICA pfedejit a zadtoéit jako prvni.

Zakleti (kouzel) je calkem 12 - LIGHTNING, FIREBALL, HEAL,
REVERSE, INVISIBLE, DOPPLEGANGER, FREEZE, SWIFT, ZOMBIE,
SPRITES, PROTECT a TELEPORT. Zakleti (kouzla) mohou byt bud
Utoénd, kterd uberou vasemu protivnikovi Zivotni silu jako napf.
FIREBALL (ohnivy mi€) a LIGHTNING (blesk), nebo kouzla cbranna -
napf. PROTECT, které vas na &as ochréni pfed pisobenim kouzel
LEANORICA, anebo zase INVISIBLE vés na tas udini naviditelnym,
Kouzlo FREEZE zase vaseho soupefe na éas znehybni - “zmrazi” a
snadnéji ho pak ddle "zpracujete®. Jsou ale i jind, napfiklad velmi
uiiteéné kouzlo TELEPORT vds | z dalekého mista pfenese zpét k chysi
s kotlem. Kouzlo SWIFT zrychli vas pohyb, co? bude nékdy pfimo k
nezaplaceni a HEAL zase vyléagi vade zranéni a obnovi Zivotni sily
LEARICA. DOPPLEGANGER vykouzli z vesnitana dokonce vadeho
dvojnikal No a SPRITES vyaruje na obrazovce néco, co dovede
LEANORICA velmi potrapit - jen to vyzkousajtal Zakleti ZOMBIE pak
zméni urtitého vesnitana na Zombie, ktery pak miZe prondsiedovat
LEANOCRICA

K tomu, abyste snadno nasli LEANORICA, sloui rdZice kompasu
vpravo dole na cbrazovee, Svétla Spicka kompasu vam vidy bude
ukazovat smér na bratral A jestd ndco. Kouzla jako vidy, netrvaji vaéné.
Néktera vydrZi nékolik pouZiti, jina jen jedno. Proto zkoumejte a hledejtel
Magické rostlinky rostou v krajiné stdle a vydate-li se za &as do stejnych
mist, miZete si natrhat dalsi kousky a znovu vyrobit daldi kouzla.

Co fici na zavér? FEUD je | pfes své stafi zajimava, nepfilis sloditd a
hezky provedena hra. Na svou dobu ma velice hezkou mnohobarevnou
grafiku, bez atributovych probléma, kterd velmi dobfe ladi s celou hrou,
Postavy LEARICA, LEANORICA, nékolika druhd vesniéanu i vBechny
dalii objekty jsou veliké, animace postav je velmi dobra a pohyb
pfirozeny. Krajina, v niZ se souboj dvou bratrd odehravd neni nijak nudné
- ba pravé naopak, velmi rozmanitd. Najdete zde rozlitné druhy stromd,
kfovin, hibitovy, vesnice s hezkymi domky, politka, jezirka a zahradky,
diouhé rovné stezky ohrazensé kameny i mista, kde uréité zabloudite v
klikatych chodnicich zbofenyeh zdi a rozvalin, diouhou feku i n&kolik
mostl. Zaujal-li vas tento popis a mate-li moZnost si hru nékde sehnat,
uréitd pfi ni stravite pfijamné chvile. Testovana verze neméla Zadné
Zvuky pro AY-3-8912 2

Majitelé SPECTER a DIDAKTIKU si asi budou muset nakreslit svou
vlastni verzi mapy hry FEUD (jsou odli#n# pro ATARI 800 a
COMMODORE 64), kterou pak radi ve FIFU uvefejnime, pokud nam ji
nékdo zasle. Pfedem viak upozorfiuji a to plati vBeobecné pro kaidou
mapu, kterou cheete zaslat do redakce, e zcela nevhodné jsou mapky,
kreslené tutkou, pripiskami, pouiivajici nevyrazné a tenké &ary, mapky
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miniaturni, s drobnym tenkym pismem a
ledabylymi popisy a vysvétlivkami. Nic z
toho se neda pouiit, protoZe po
plekopirovdni v tiskdrng dlleZité Easti
takoveto mapy “zmizi", anebo jsou velmi
netitelné. Takovato mapa se pak v
podstaté musi cela nakreslit znovu, coZ
zabere nejméné nékolik hodin peélivé
prace...

= Pelr -

MINIREC

NAVY SEAL 1,2

TEto hra je od Ocednu a8 samozrejme spracovana
padfa filmu. WV roli prislusnika namornaj pechaty
Amerického ndmornictva musite prenikndf do prisne
shidZendho pdsma a tam postupne vyhodite do pov-
elria budovu Stabu, rédlostanicu, muniény skiad,
vyslobodite amerického velvysianca, ktory je tam
zdriiavany ako rukojemnik a utediete vriufnikom.
Mste teda pred sebou faZki dlohu a jej Gspech zéledi
lem a len na vas!

Kym tdto hru neuvidite na viasing oéi, neuverita
&oje edte na ZX moiné! Hlavny hrdina beha, plazi
s& riékuje po trémoch, Spihd po bedniach a ked je
v ndzi, tak sa zachyti trému alebo vyénelku a ele-
gantne sa prehupne do vyiiieho poschodia. Takychto
bodov je ovela viac, ale ich popis by zabral vela
miesta. Po spineni dlohy je samozrejmosfou grat-
ulacia. Zviasl doporuéujem dohral 5. diel Hostag-
2%, Id trocha ndmahy sa vam bohato vratl.

Po odiete vriufnikom priamodo druhej&asti hry
sa ocitnete na neznamom ostrove pinom arabov
Vasou Olohou je znigil raketovi zakladfu, kiora sa
na ostrove nachadza, K spineniu dlohy si stadd
prestriefafl cestu cez asl 6 miest, ktoré sd na mape
oznatend (velmivyrazne). Druhd &ast hry nedosahu-
& ani z polovice kvalitu preého dielu. To viak nech
kakdy posidi sdm bahom dihych nocl 5 Navy Seals!

ROBOCOP 2

Myslim, 2e neexistuje sinclairista, ktory by nepoznal
hru Robocop, Tato hra bola dihe najpredavanejia v
Anglicku a aj u nés md stile (spech. Ani druhy diel
nezostdva poradu, ale len pre 128K. Dej jo
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indpirovany filmom Robocop 2. Sympaticky robot tu
vela bojuje s gangstermi, Zlikvidule nadrie s drogou
Nuke, lokalizuje Robocopa 2 a zniél ho, Behom lejio
povznasajicej vipine volndho 2asu este stihne tréno-
val strefbu a vlogicke] tasti zisfoval pravd podobu
seba a svojej manieiky. V prvej &asti musi Robocop
néjsf vchod do tajného laboratdria na vyrobu drog.
Povie sato fahko, ale faZ3ie urobi. Musite prejs{
rozsiahle priestory, ndjsl spinaé, klory uvedie do
prevadzky vyfahy a pritom striefal na mnokstvo
nepriatelow, ktorl sa vds snafia zabif (vacSinou 5a im
to podarl). Ak ndjdete vehod dolaboratdria, nasledu-
j& logickd &asf a potom tréning strefby. V druhom
diali ste sa ocitli v laboratdriu. Musite sa pomocou
hakov dostal cez nadrie s kyselinou, vypustil jed-
nu z nadrii v daliej asti laboratdria (za dverami),
vzial predmet, ktory je na dne tejto nddrie a odisf
wvychodom. Opakuje salogickd a tréningova éasla
potom w? hurd do tretieho dielu. V trefom dieli Rob-
ocop zistil, 2e budova, do ktorej nié zlého netudiac
wstlpil, je od podiahy po strechu zapinend gangster-
mi, robotmi a inymi vecarmi, ktoré ched 2 neho urobif

“sito”. Neostava vam nidiné, len sa spoliehat na svole
reflexy. Na konci dielu vas Gakd sdm Robocop 2 a
toho predsa nenechate ujst! Vela $fastia. A keby-ste
nemohli spustit vytah, vedzte, ¥e ste nedopinili
spravne &lsto do rébusul

Pomdcka: 2-7-6-8=2-4-5-8!

M. Kalivoda-MUF

VYROBCA

HODNOTENIE
GRAFIKY

HODNOTENIE
NAPADU

HODNOTENIE
ZVUKOVEHO
DOPROVODU

CELKOVY
DOJEM A
HRATELNOST

NAZOV HRY
ROK UVEDENIA
NA TRH

POCITAG, NA
KTOROM BOLA
HRA TESTOVANA

POCET
ZISKANYCH
BODOV
(MAX. 10)

HODNOTENIE HIER VO FIFE




netudil, e tato firm
povedomia v

pndnbu.

pocitad p

maorfing, ktory umo 'uru ani-
moval prechody medzi dvomi
objektmi - tu matematicky

a nadchynali supertrikmi
2 ﬁarnuzrmrn-ﬂ aj dejom [unlu
l u

T-400 sa pokisite znid
svojho prntnnlka ktory
prln adza do minulosti,
aby zavraZdil budiiceho

cu povstania fludi proti

nie radostnej buducnosti
Zeme. Zvadiete pastneé
suboje s neustale sa me-
n T-1000, ktore sa
niekofkokrat zopakuju -
id m prostredi.

a motorke

i 5 mladym

v pali-
cajnom aute unikéte prad
vriufnikom. Hra nie ja

iba typickou naha-
o a :.trmlau.‘mu

rnurltn pra"nﬁ popra-
suvatl ko
stihndt z

dené pre .J‘IJ
terminatar
druhom kole &
tvdre. E*-uhu'zmr

JF! a hra
nauhra-

filmavej

T-1000

priamo z filmu,
¢ padfarbene kvalit-
nu hudbou vytvoria pre

Mkého Uspe-
filmoveho

.ip.

TERMINKTOR 2

Oaaca29




INZERCIA

Ak si vyberiete z nasledujucej ponuky nejaky tovar, stai napisat na korespondenény listok
jeho nazov, objednavacie Cislo, cenu a samozrejme vasu adresu. Tovar vam zasleme na dobierku.

Ku kazdej zasielke uctujeme postovne a balné. Na zaver jedno déleziteé upozornenie!
Ceny, ktoré s uvedené v cenniku na nasledujucej strane su platne do vydania
nasledujuceho cisla. Svoje objednavky zasielajte na adresu: '

FIFO, PO. BOX 170, 960 01 ZVOLEN

: . ° Pro ZX Spectrum, Didaktiky
MAJITELE HUDEBNICH MODULU 2 SHARP WZ 700800
"MELODIK" A "BEST" POZOR! riznouodoomou et
navody k programum, hram,
Firma LS.0. (LUXUS SOFTWARE OSTRAVA) pro vés pfipravila nabidku casopisy a pod. s muzete
mnoha hudebné grafickych programl (tzv. hudebni dema) nejlepsich stale Mm{ na stare name adrese:
zahraniénich a nadich autorul VEachny dosavadni “distributory” upozoriujeme,
#a L.5.0. se smiuvné stal vyhradnim distributorem a prodejcem viach hudeb- P'H]'JWIHC
nich programii polskych autorl, podepisuijicich se pseudonymy KAZ, ZIUTEK, 756 05 Karolinka 280
Skupiny PENTAGRAM (AGENT X, RAJSOFT & BZVK - autor znémého
3 a - autor zn: % : &
SOUND TRACKERU). Z CSFR jsou to napfiklad vynikajici brnénsti autofi Podrobny seznam "Momentaine nabizime"
QJETA, MATASOFT, TOM, ANIMATE a daléi. Doufame, Ze tato prvni zcela § Bﬂﬂil'ﬂi MEm 3 pﬁdﬂliﬂhfﬂi dﬂdﬂ'll
legélni a Siroka nabidka kvalitniho software pro AY-3-8912 pfispéje k vétiimu - : .
rozifeni tohoto vyborného hudebniho 10. Podrobnosti o nabidce (i ve verzi pro 1o pripadne i na Slovensko, posleme
[0-40) obdrZite na niZe uvedené adrese a tyto programy bude moino zakoupit brat kaid 72 postovni
jak v raTdakd FIFA, taskk ;hrcliznjfdﬁ lm&amﬁ?mm pro SPECTRUM a . ooralem Ki l’ﬁmu aﬁm -
DIDAKTIK : icke
{nfg,ov.ﬂpetr Luf;?é, Komenského 658, ?!oa 00 Ostrava ROV 20, Revinefe 2 p
Na vis zdjem se jz predem tesi clenové
Klubu vypocetni techniky
KAROLINKA

FILE MANAGER

Universalni program
pro obsluhu disketové H uoudy Vitidic Y :
jednotky Didaktik - 40 nabizi veliké mnozstvi dalsich supernownek

a hardwarovych doplnku!

O kampletni nabidkovy katalog si piste na adresu:

Visoft

ing. Jan Vician
U cihelny 875
Ostrava-Polanka

8BS
Kosa 8
405 02 Décin

72525 ZAJISTIME TAKE DISTRIBUCI PUVODNIHO SOFTWARE
SLOVENSKYM A CESKYM AUTORUM!!




Didaktik M
Obj. &. 001
Cena: 3190.-Kés

Redukcia na joystick DM
Obj. ¢. 008
Popis vo Fife &. 14

: Cena: 69.-Kis

Spomalovaé programov
Obj. &. 009
Popis vo Fife &. 15
Cena: 198.-Kés

Datarekordér Audioton
Obj. & 030
Popis vo Fife £. 18
Cena: 1340.-Kés

ATARI 800 XE
Obj. &. 093 E
4700 korun

Magnetofon XC 12 +
Turbo pre ATARI 800XE

Obj. £.094
1480 kordn

Disket.jednotka XF 551
pre ATARI BOOXE

1 Obj. £.095
6860 korin

ATARI 520 STFM
512kB RAM, 720kB FD, my3
Obj. £.096

13500 kordn

ATARI 520 STFM
1 MB RAM, 720kB FD, mys§
Obj. £.097 :
14900 korun

ATARI 1040 STE
1 MB RAM, 720kB FD, my§

Obj. £.098

18470 korun
PC Speed 8MHz - emuldtor
PC pre ATARI

Obj. &.101
3600 korun

AT Speed 8MHz - emuiator
PC pre ATARI

Obj. &.102
6570 koran

AT ONCE 3868X
%re ﬁéE“GA STISTE

16900 kordn

Commodore C64 i
Doméci - mikropotita s
vybornymi grafickymi
moZnostami.

Obj &. 039
Cena: 4800,-Kés

Datarecorder VC 1530
Vhedny pre Commodore
Cc64

6
Obj & 040
Cena: 1050,-K&s

Floppy disk 5,25" VC1541
Disketovda mechanika pre
Commodore C64
Obj €. 041

Cena: 5300,-K&s

Mys C 1351
pre CB84/C128
Obj &. 042
Cena: 1180,-Kés

Cs. manudl pre C64
Obj &. 0
Cena: 140,-Kés

Commodore AMIGA 500
. TMHz, 512 kB RAM
Spiékovy domaci 16 bi-
tovy po :tac Vymka;uca

falina, paiesia 196 min. 18-
rieb, stereo zvuk.
Obj &. 044

Cena: 13 700,-Ks

HF modulator A 520
UmozZiiuje pripojenie Amigy
500 k beinym televi-znym
prijimaom.

Obj €. 045

Cena: 1050,-Kés

AMIGA 500 PLUS
Obsahuje 1 MB RAM
Obj &. 046
Cena: 15 900,-Kés

AMIGA 600 7 MHz,
1 MB RAM
Obj &. 047
Cena: 15.300,-K&s

AMIGA 600
20 MB Harddisk
Obj &. 048
Cena: 21 900,-Kis

MIDI
Interface pre Amigu 500
Obj &. 049

Cena: 720,-Kés

CDTV 1 MB RAM
550 MB CD ROM
Obj &. 050
Cena: 19 800,-Kés

AMIGA CDTV
1 MB RAM, CD ROM, 1R
CONTROL
Obj &. 051
Cena: 27 200,-Kés

A 501
Pridavna pamat pre Amigu
500, 512 kB
Obj & 052

Cena: 1850,-Kés

Popis \m Fife &. 14
Cena: 95.-Kés

- & Popis vo Fife & 18

INZERCIA

Komander 2
Obj. €. 510
Popis vo Fife &. 16
Cena: 200.-Kts

ART Studio D40+Converse
Obj. &. 511
Popis vo Fife & 16

Cena: 160.-Kés

Meggie
Obj. &.512
Popis vo Fite &. 16
Cena: 170.-Kés

lnto dhketl LSOA
Obj. &
Popis vc Fn'a & 15
Cena: 80.-Kés

Info disketa LSO B
Obj. & 514°
Popis vo Fife & 15

Cena: 80.-Kés |

inio kompiei LSO
Obj. & 515
Popis vo Fife & 15
Cena: 140.-Kés

Info kazeta komplet LSO
Obj. &, 518

d Popis vo Fife &, 15

Cena: 100.-Kés

Kompresor
Obj. &. 517
Paopis vo Fife &. 18

Cena: 130.-Kes

BS Manager
Obj. &. 518
Popis vo Fife &. 15
Cena: 80.-Kés

dTEXT D40 Epson
Obj. €. 520
Poplis vo Fife &. 15
Cena; 100.-Kés

E-| Manager
Obj. &. 521
Popis vo Fife &. 16
Cena: 180.-Kés

E-1 Manager DEMO
Obj. &. 522
Popis vo Fife £, 16
Cena: 50.-Kés

Hudobnik AY
Obj. & 524

Cena: 100.-Kés

Tetris 3
Obj. &. 525
Popis vo Fife &. 16
Cena: 80.-Kés

3D Tetris
Obj. &. 526
Popis vo Fife &. 16
Cena: 80.-Kés

Turbo imploder
Obj. & 527

| Popisvo Fite & 16

Cena: 90.-Kés
SMM 05 Komplet

| Obj. &. 528
{ Popis vo Fife &.16 :
Cena: 100.-Kés §

GK-JUCTO
Obj. £, 529
Popis vo Fife & 16
Cena: 280.-Kés

Kompresor Turbo utility
Disketova verzia

Obj. & 548
Cana: 50.-Kés
Kalkulaéka
Disketové verzia

Obj. &. 548
Cena: 60.-Ks

GK-|MZDY
Program na vypolet mzdy
Obj. €. 558

Cena; 280,-Kis

FELAX
Diskovy rnagazm pre pocitad
SAM coupé
Obj & 560
Cena: 120.-Kés

4 Popisy oviadania progra-
{ mov D-TEXT a Tassword.

Obj. &:058
Cena: 45,-Kis

ABC strojového kédu 1
Vyuka strojového kodu pre
zaciatoénikov
Obj. &:059
Cena: 45,-Kés

Tip & Trik pre Didaktik
Tipy, ako si ulahgif pr ra-
movanie na svojom poé

j. &:080

Cena: 45,-Kés

Cena: 290.- Kés
Joystick QS-130F
YTHON

P
Obj. & 034
Cena: 350,- Kés

Jw:ticl( Qs-131

Joystick QS-111A

4 = mikrospina&mi

Obj &. 036
Cena: 330,-Kés

Joystick 8J-126
JET-FIGHTER
Profi joystick
Obj &. 037
Cena: 540,-Kés

Joystick SJ-127

| TOP STAR

Priehladny s mikrospinaémi
Cena: 780,-Kés

Joystick Quickshot Il
Obj. & 028

i obj & 038

1 Popis vo Fife &. 16

Cena: 260.-Kés
Joystick Quickshot |
Cena: 200.-Kés

] Obj. & 031

Kladive na programy

Ndvod! na Gpravy profesio-

Isr

Dby 055
Cena: 50.-Kés

Kladivo 2

| Pokratovanie predoslej
g pﬂl‘uﬂg
| Obj. &:0s6

Cena: 45,-Kés
GENS3 - MONS3

| Podrobné popisy pouiitia

Cena: 7600,-Kés

Tiaélaren EPSON LX 400
9 ihligkové tatiaref
Obj. &:068

Cena: 7700,-Kés
Farbiaca paska

i pretiadiaren EPSON LX 400

Obj &. 053
Cena: 110,-Kés

Farbiaca paska
pre tladiarefi STAR LC 20
Obj £. 054
Cena: 105,-Kés
Diskety no-name 5,25"
i Cena: 13.-Késfks
Diskety no-name 3,5"
.€.00
Cena: 19.-K&s/ks
VERBATIM VEREX

{ Diskety 5,25" DD
Obj. &:069 o
Cena: 18,-Kés/ks

VERBATIM Datalife
Diskety 5,25" DD
Obj. £:070
Cena: 20,-Kis/ks

VERBATIM Datalife
farebné

& Diskety 5,25" DD

Obj. €:071 ;
Cena: 21,-Kés/ks

NASHUA

1 Diskety 5,25" DD
| ovi. e:072

Cena: 18,-Kés/ks

Cistlaca disketa 5,25"
j. £.021

Obj. £.021
&1 Popis vo Fife ¢. 14
Cena: 168.-Kés &

Cistiaca disketa 3,5"
Obj. & 022

| Popis vo Fife £.14

Cena: 178-Kés §
sénmolopm Stitky

Popis vo Fife £.15 i
Cena: 19.-Kés &




Praedam software na ZX Spectrum a
kompatibilné. Zoznam za znamku. Horvéth
Peter mi., Culenova 12, Nové Mesto nad
Vahom, 915-01.

Ponukam disketové verzie viacdiel-
nych (levelovych) hier pre disketovd jed-
notku Didaktik 40 a Didaktik 80. Mapr.: F-
19 S.F., Myth, Operation Thunderbold, Wolf,
Lemmings. Zoznam za znamku. Dalej kipim
zachovaly vytlatok Fifo &1 do 40,- Kés.
Eduard Duda, Pifflova 11, Bratislava 851-
01, tel. 07/848600.

Prodam tiskdarnu BT 100 (500,-) + Zdroj
{100,-) + kabel (100.-) + Interface M/P
(400.-) + obsluiné programy za 1100,- Kés.
K.Klaizner, Francouzska 51, Plzen 307 04.

Kipim systémové programy vietkeho
druhu, knihu Komentovany wvypis ROM.
Znatka: poniknite. GaSparovié Peter,
Zajadia 23, Smolenice, 81504,

. Zkomprimuji soubory typu Snapshot.
Uspora diskel. Misto tfi staéi pouze dvé.
Cena 0.50 Kés/program. Pekarek L.,
Liskova 64, Litomé&fice, 412 01.

Prodam Didaktik M (2000), D40 (3000},
Zapisovadé XY 4150 (1000), Joystick +
software (500). Dohromady (6000). Vie v
zaruce, Magnago Karel, Stépdnska 1884,
Vsetin, 755-01.

Mabizim soubor matematickych pro-
gramid Mathbox pro D40. Pravda Miloslav,
PoXarnikd 648, Chrudim 2, 537-01.

Vyménim hry. Eder Miroslav,
BoZetéchova 6, Olomouc, 772-00.

. OMLOUVAM SE firmé PROXIMA v.0.5.
z Usti nad Labem za Skodu, kterou jsem ji
zplsobil neopravnénym prodejem jejich
programi Indiana Jones 3 a Exploding At-
oms. Pferovsky Patr, Gorkého 1545, Pardu-
bice, 53002.

Cenn_ik inzercie

FIFO
P.O.BOX 170
960 01 Zvolen

Predam ZX Spectrum. Roziirend pamét
80kB, interface + 2 joysticky + AY, interface
Centronics, 25 kaziet, literatura + manudly.
Za 4500,- Kés. Gaso J., Povstaleckych let-
cov 2950, Zvolen-Zolnd, 960-05.

Preddm zapisovaé XY 4150. Cena
dohodou. Kondrad Rdbert, J. Poniana
2414/69, Zvolen 960-01.




I. R-TYPE

4EE_ECT ROMIC DREAMS)
URTLES
%DNAMI-F‘HDEE}
RTLES Il
(KONAMI-PROBE)
4. ROBOGOP
QCEAN)

5.F19
ACT:ViSJDNV GRAFIX)
6. DIZZ

rEDDE MASTEHS]
7.0IZZY N1
(CODE MASTERS
HE UNTOUCHABLES
(OCEAN)
9. TETRIS Il
(FUNXOFT)
10. LEMMINGS
(PSYGNOSYS)
11. KENNY DALGLISH
(ZEPPELIN)
12. MIDNIGHT RESISTANCE
(OCEAN)
13. ll\"'l'ﬂ
(THREE SYSTEM)
14. SIM CITY
{(INFOGRAMES)
15. EIILIIEH AXE
VIRGIN)

S koreipondakov, ktoré nam prigli do redakcie sme vylosovali
tychto Sest vyhercov:

HOT 15 BAD 15

I. Dedk z Mitry T. Pivaréi z Pardubic
P. Trnka z Detwvy F. Adam z Trenéina
Z. Maliniak z Dééina J. Libovy z Prahy

MNa vade daliie tipy sa tedi vada redakcia

1. HOT ROD
2. i%%%? ZONE
3. lﬂllﬁlﬂﬂ'ﬂ.’l

TOPOSOFT

4. STREET GANG
PLAYEHRS)

5. D GRAND PRIX
{ATLANTIS

6. RMX SIM TOR
{CODE MASTERS)

7. POKLAD 2
{FUXOFT)

8. ROXING
{FUXOFT)

9. PIGGY PUNKS
(HELLEMIC SOFT.)

10. DELTA CHARGE
(THALAMUS)

Il. LIBERATO
{J.A.REMIC)

12. II.lIIBEﬂ RACER
(CULT

13. ﬂnlﬂﬂl“ TRUHLIK
(ULTRASOFT)

14. RYCHLE SIPY 1
(ULTRASOFT)

I5. FIREMAN JAM
(ALTERMATIVE)
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